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Las Miniaturas Citadel se suministran sin montar y sin pintar 


A 0 bg 2 es un fuego de mesa para dos o más jugadores, en 


el que tu encarnas al valiente y aguerrido comandante de un 
poderoso ejército de miniaturas montadas y pintadas para la batalla. 


La caja básica contiene: - 35 Guerreros Orcos 
« 1] Karro de Jabalíes Orco 


l Edificio en ruinas 


- Reglamento de 288 páginas 
- 38 Soldados del Imperio 
- ] Cañón Imperial 3 Plantillas de área de efecto 
« 1 General del Imperio 8 Dados variados 

- 1 Kaudillo. Otco 2 Reglas de Plástico 
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Los libros de la seric Ejércitos Warhammer son suplementos para Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas. Necesitarás una copia de Warhammer para utilizar el contenido de estos libros. 
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Finaliza esta campaña nacional en la que la horda skaven de Vidente 
Grís Thanquol trata de arrasar una posición de los Altos Elfos. 


REGRESO A LA MAISONTAAL 22 


Alessio Cavatore ha reescrito este fabuloso escenario donde se 
dan cita los ejércitos de Bretonia, No Muertos y Skaven. Una 
oportunidad fabulosa para recrear la batalla acaecida en la Abadía 
de La Maisontaal y en la que los heroicos caballeros de Bretonia 
resistieron ante uno de sus más sangrientos enemigos. 


CORREDORES DE SOMBRAS 48 


Aly Morrison ha diseñado para el ejército Skaven la nueva caja de 
regimiento de los corredores de sombras del Clan Eshin. ¡Estos 
hostigadores llegan dispuestos a devorarlo todo! 


CLASE MAGISTRAL 42 


Frente al aluvión de miniaturas skavens que se nos viene encima, 
este mes queremos destacar especialmente a dos personajes del 
ejército: Thanquol y Destripahuesos. En estas páginas os 
mostramos cómo sacarles el máximo partido a la hora de 
pintarlos. 


INFORME DE BATALLA 


Este mes reviviremos la batalla librada por el Conde Elector 
Leopold von Stroheim en su trágica huida tras la Caída de 
Miragliano cuando, al atravesar las Marismas Enfermizas, es 
sorprendido por una marea peluda y de colmillos afilados. 
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Este mes hemos revisado las listas de hechizos de los Saberes de 
las Bestias, de los Cielos y de la Vida de la última edición de 
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ORDO MALLEUS DIXIT 72 


Andy Hoare nos descubre algún que otro retazo de conocimientos 
prohibidos. En este caso, los Poderes Psíquicos (Mayores y Me- 
nores) del ejército de Marines Espaciales del Caos y las reglas y la 
lista de ejército de un regimiento de la Guardia Imperial, Los 
Fantasmas de Gaunt. 


TÁCTICAS 84 


Si tu ejército es de Marines Espaciales del Caos, ¡no olvides leer 
este artículo! En él te detallamos tácticas de juego y algún que otro 
truco con el que vencer a tus enemigos. 
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ALIMAÑAS ; 9,00 € 
GRUPO DE MANDO DE ALIMANAS 10,00 € 


El blíster de alimañas incluye tres miniaturas. El blíster de grupo de mando incluye un campeón, 
un portaestandarte y un músico. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 





RATA OGRO 12,00 € 
Este blister incluye una miniatura de señor de las bestias y una miniatura de rata ogro. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN El SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 













INGENIERO BRUJO SKAVEN 7,00 € 


Este blister incluye una miniatura de ingeniero brujo. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 


CAMPANA GRITONA SKAVEN 27,00 € 


Esta caja contiene suficientes componentes para montar una campana gritona, 
un skaven de dotación y un vidente gris. 
Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


JEZZAIL SKAVEN 9,00 € 


Este blíster incluye un jezzail y dos miniaturas de dotación. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 
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EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES--WORKSHOPES) 


NOVEDADES DE ESTE MES WARHAMMER 


| FANTASMAS DE GAUNT 23,00 € 
Esta caja incluye una miniatura de Comisario Gaunt, una de Corbec, una de Dorden, una de Milo, 
una de Larkin y un guardia imperial equipado con rifle de plasma. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 











FANTASMAS DE TANITH 9,00 € 
El blíster incluye tres miniaturas de Fantasmas de Tanith. 
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GUERREROS DE HIERRO 23,00 € 


Con el contenido de esta caja puedes montar ocho marines espaciales del Caos Guerreros de 
Hierro, incluidos un paladín y un marine del Caos armado con cañón láser y rifle de fusión. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


TECNOSEÑOR DE LOS GUERREROS DE HIERRO 9,00 € 
Este blister incluye una miniatura de Tecnoseñor de los Guerreros de Hierro. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 











MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN El SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 
EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHORPES) 








¡Esto Funciona! En cuestión de un par de meses, ya tenemos más torne- 
os oficiales rodando por la península. Todos aquellos que no pudisteis, 
por los motivos que fuera, asistir al pasado Torneo OriciaL DE WARHAMMER 
organizado por Games Workshop todavía estáis a tiempo de reengan- 
charos en alguno de los siguientes torneos, también puntuables para la 
"GRAN LIGA" que hemos estrenado este año. 


Si todavía no sabéis de qué va toda esta historia, podéis solicitar infor- 
mación en las direcciones que figuran más abajo. 


A grandes rasgos, el sistema de torneos Rogue TRADER surge de la nece- 
sidad que todos tenemos de pasar un buen rato jugando con los juegos 


Games WorxsHoP; una excelente excusa para conocer gente y pasarlo 
bien. Llevamos algunos torneos a nuestras espaldas, así que sabemos 
que uno de los aspectos que más valoran los participantes es la oportu- 
nidad de conocer nuevos contrincantes, nuevos retos. Ojalá pudieramos 
celebrar torneos cada semana, incluso cada día, pero desafortunada- 
mente no podemos. Lo que sí podemos hacer, es allanar el camino a 
todos aquellos clubes, asociaciones o comercios que estéis interesados 
en organizar un torneo poniendo a vuestra disposición una serie de 
herramientas definitivamente útiles para que os tengáis que comeros 
demasiado el coco. En definitiva, delegamos la organización de torneos. 
QUIÉN SE APUNTA? 
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desde nuestra página web: www. games MSEEBRO- es/ roguetigdsr 
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Organizador: 
Juego: 
Fecha: 
Lugar: 


La CASA DE LOS SECRETOS 
WARHAMMER 


La Casa de los Secretos 


ASOCIACIÓN JUVENIL TABERNA DEL PONEY PISADOR Y 
ALCALÁ COMICS 

WARHAMMER 

Casa de la Juventud de 

Alcala de Henares 


Vicente Aleixandre, 5 
Almansa (Albacete) 
Tel. 967 34 58 75 
vernardoQ wandoo.es 


Contacto: 


Organizador: UNLIMITED ¿ 
Juego: WARHAMMER 
Fecha: ) de Abril 
Lugar: Albergue Juvenil "Jerez" 

Avda. Constitución s/n 

Jerez de la Frontera (Cádiz) 


Contacto: Tel. 956 33 05 56 


Organizador: La Guardia 
Juego: WARHAMMER 40,000 


Fecha: 
Lugar: Bataneros, 4 
Valdep iudad Real) 
Contacto: Tel. 92 6% 12 41 
templarionegro20 O hotmail.com 


MAYO 


Organizador: 


Juego: 
Fecha: 
Lugar: 


Contacto: 


Organizador: 


Avenida del Val s/n 

Alcalá de Henares (Madrid) 
Tel. 91 883 49 27 
alcalacomics O infonegocio.com 


EscuELA POLITÉCNICA SUPERIOR DE ALCOY 
<DELEGACIÓN DE ALUMNOS> 
WARHAMMER y WARHAMMER 40, 000 


Llotja Sant Jordi, Plaga d Espanya s/n 
Alcoy (Alicante) 

Tel. de 65164 98 . 
racsody Q hotmail.com 


HAMMER WORLDSHOP 
WARHAMMER 40,000 


Madrid, 105, Local 7 

Getafe (Madrid) 

Tel. 91 60188 94 , 
hammer_worldshop € hotmail.com 
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En el próximo número de White 
Dwarf seremos testigos del re- 
torno de un ancestral y formidable 
enemigo a los campos de batalla 
del 41? Milenio. Los Necrones aca- 
ban de despertar y vuelven dis- 
puestos a destruir la galaxia. 


El mes que viene estará disponible 
el nuevo codex del ejército de los 
Necrones, un suplemento de 64 
páginas, así como toda una nueva 
gama de soberbias miniaturas. 


Por fin, las nieblas del tiempo han 
dejado entrever a los ancestrales 
maestros de esta raza. 


No te pierdas nuestro próximo 
número y comprueba lo peligrosa 
que puede llegar a ser esta horda 
de guerreros metálicos... 
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El destructor necrón es ahora un 
soberbio kit de plástico. 
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El armazón de un ejército Necrón está compuesto por los guerreros necrones. Estas nuevas miniaturas de plástico han sido diseñadas 
por Jes Goodwin y Colin Grayson. 
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l adepto explorador Gliveo Drass 
recalibró su óptico ligeramente y 
observó atentamente con su áuspex. Una 
arruga surcó su frente mientras escrutaba 
el paisaje con su visor. Luego, llamó a 


sus ayudantes de la estación de investiga- 
ción provisional para pedir su opinión. 
Berien era un mundo muerto y una 
investigación exhaustiva mostró que había 
permanecido carente de toda forma de 
vida durante sesenta millones de años; sín 
embargo, el áuspex indicaba varias docenas 
de lectufas de aparentes formas de vida 
que se dirigían a su posición procedentes 


del complejo $ una 


Al elevar la vista, rss da espan- 


tado. La entrada de la inmensa estructura 


piramidal que habían tratado de penetrar 
desde el aterrizaje ahora se encontraba 
abierta. La luz de la luna incidía en la 
oscuridad del interior. 


Un agudo grito de alarma perturbó la 
tranquilidad antinatural y Drass se giró 
para ver unas figuras plateadas que 
emergían de la arena en torno al 
Moss de investigación del 
e, Magos Equiline. Cientos de 
pequeñas máquinas insectoides 


elevaron el vuelo en un remolino de bri- 
llantes caparazones y mandíbulas que 
ocultaron al equipo de la vista durante un 
segundo antes de disiparse. El equipo de 
Equiline ya no se encontraba allí; solo 
quedaban huesos manchados de sangre y 
algunos jirones sobre la arena. 


Drass sintió que la bilis lc subía hista la 
boca mientras se giraba para observar la 
entrada del complejo de la necrópolis y 
vio salir a un grupo de guerreros me- 
tálicos, relucientes a la luz de la luna. Se 
apresuró a alcanzar la defensa de mampa- 
ros que su equipo había construido y dio 
la orden de abrir fuego. Del cañón auto- 
mático surgieron un montón de chispas y 
los primeros guerreros fueron sacudidos 
violentamente por la fuerza de la explo- 
sión. Las peores pesadillas de Drass se 
hicieron realidad al percatarse de que los; : 
guerreros volvían a levantarse como si" 
nada hubiese pasado. 


Más adelante, vio que el Adept 
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empezó a temblar violentamente y, mien- 
tras su cuerpo se convulsionaba presa del 
dolor, en su pecho se abrió una profunda 
brecha de color carmesí. Su cuerpo se 
desplomó revelando el impresionante 
boquete que las armas de los necrones 
habían hecho y que atravesaba cl grosor 
del mamparo. 


Los muros ancestrales del complejo de la 
necrópolis empezaron a resonar con los 
ecos de los gritos; 
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se A RA den Aé los im- 
plantes potenciométricos de los ojos de 
Drass mientras se encogía cn posición 
fetal en las sombras. El cañón automático 
ya no tenía munición. Todo su equipo 
había muerto: masacrado en €l plazo de 
un minuto. Con respiración acelerada, 

ría intentar hacer cl menor 
pa a aproximarse al mam- 


paro. ció tras una nube 
> orante un segundo, 
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Sobre los Concursos de Pintura 
de Games Workshop 


Ya se sabe que errar es humano, aunque 
constantemente estamos intentando mejorar 
para evitar en la medida de lo posible los 
errores que, inevitablemente, logran eludir 
hasta las runas de detección más potentes. 


Uno de los aspectos en que más veces 
hemos tenido que lamentar errores de todo 
tipo es, por desgracia, también uno de los 
que os afectan más directamente. Nos referi- 
mos a los artículos dedicados a los diversos 
concursos de pintura que organiza Games 
Workshop a lo largo del año. 


Unas veces se debe a errores que podrían cali- 
ficarse de “administrativos”; otras, a fallos téc- 
nicos que nos impiden publicar fotografías de 
miniaturas o ganadores porque estas no tienen 
la calidad suficiente para hacer justicia a la 
obra premiada; otras, a la falta de espacio y 
otras, simplemente, a distracciones o errores 
imponderables. El caso es que muchos felices 
ganadores de algún premio ven frustrada su 
ilusión al no ver publicada su miniatura o ver 
que esta se atribuye a otra persona. 


Sabemos que no es fácil solventar estos erro- 
res, pero, como paliativo leve, junto a estas 
líneas podéis ver la miniatura con la que José 
Carlos Velasco Uceda ganó el primer premio 
de la Categoría Libre en el VI Concurso de 
Pintura de la tienda Games Workshop Sevilla. 






Detalle del diorama de José Carlos Velasco 


CARTAS D 


E LOS LECTORES 


Si quieres hacernos partícipes de tus ideas, comentarios o sugerencias, 
envía tus cartas por correo a: 

Games Workshop (White Dwarf) 

C/Motores 300-304 - 08908 LHospitalet 

o envíanos un e-mail a: estudio(Dgames-wor 


* Polígono Gran Vía Sur 
e de - Barcelona 
hop.es. 


Si tienes alguna duda, envíanos un e-mail a: troll(Ogames-workshop.es 
y te la resolveremos lo más rápidamente posible. 





Asimismo, aprovechamos estas líneas para 
solventar un agravio cometido contra Albert 
Moretó, de Mollet del Vallés (Barcelona), que 
nos ha escrito porque en junio del 2001 ganó 
un trofeo en la categoría de Jóvenes Promesas 
(actualmente, Albert tiene 14 años) con un 
Señor Fénix Asurmen que, en la revista White 
Dwarf 78, se atribuyó a otra persona (además, 
dijimos que se presentó en otra tienda). Pero 
no solo eso, sino que en el último Golden 
Demon fue el ganador en la categoría Jóvenes 
Promesas y, aunque salió en la fotografía de 
grupo (junto a Joel Feliu Orellana, lago Pineda 
de Ignacio-sitió, Aleix Giol Agusi y Francisco 
Espiga Fernández), en ningún momento se 
mencionó su nombre (o el de los finalistas). 


Un caso parecido es el de Toni Nieto Cano, de 
Badalona (Barcelona), pues olvidamos men- 
cionarle como finalista de la categoría Mejor 
Máquina de Guerra con un cañón imperial. 


A todos los afectados: ¡LO SENTIMOS! 


Asociación de Juegos 
». Somos la “Associació Juvenil de Jugadors de 
Rol de Reus” (AJJRR), un grupo de cerca de 
40 personas aficionadas a los juegos de rol, 
de mesa y de simulación con miniaturas. Nos cons- 
títuimos como asociación hace nueve años y, desde 
entonces, nos hemos dedicado a promover nues- 
tras aficiones mediante la organización de jorna- 
das, demostraciones, colaboración con tiendas es- 
pecializadas, llevando a cabo actividades en par- 
ques de Navidad y, especialmente, organizando 
torneos de los juegos de Games Workshop. 


En lo referente a la organización de torneos tene- 
mos bastante experiencia, ya que hemos realiza- 
do cuatro de Warhammer y dos de Warhammer 


Diorama de José Carlos Velasco 


Ha 


40,000, obteniendo bastante buenos resultados 
(una afluencia media de 30 personas), que nos 
han colocado como la entidad que más promueve 
el hobby Games Workshop en la provincia de 
Tarragona. 


Aparte de los torneos, también promovemos el 
hobby en otros ámbitos, ya que disponemos de un 
local en un Centro Cívico con mesas de juego y 
abundante escenografía en el que llevamos a cabo 
partidas de juegos como Warhammer y Warham- 
mer 40,000 (¡a veces, espectaculares partidas de 
20.000 puntos por bando!), ya que entre nuestros 
socios hay representantes de la mayoría de ejérci- 
tos y también se realizan partidas de Battlefleet 
Gothic, BloodBow! o Space Hulk, de manera que 
nuestra asociación hace llegar la afición por el 
hobby de los juegos Games Workshop a mucha 
gente, sobre todo a los más jóvenes. 


Por este motivo, estaríamos muy agradecidos si 
en próximos números de White Dwarf o en la pá- 
gina web pudiese aparecer una reseña sobre 
nuestra asociación (como ya lo han hecho otras 
entidades), indicando las actividades que des- 
arrollamos (partidas de Warhammer, Warhammer 
40,000, Battlefleet Gothic, BloodBowl, etc.), la po- 
sibilidad de conocer a otros aficionados al hobby 
y la disposición de un local con mesas de juego y 
escenografía para llevar a cabo las partidas abier- 
to viernes, sábados y domingos. 


Nuestra dirección es: 


Centro Cívico Mestral 
Avda. Barcelona s/n (Barrio Gaudí) 
Apdo. Correos 606 - Reus (Tarragona) 


Nuestra dirección de e-mail es: ajjrrQlycos.es 
El canal de IRC hispano: Hrol_reus. 


Atentamente, AJJRR 
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ría de los demás quite dist rutan de sus ejér- 
citos en el campo de batalla no porque sean mejo- 
res o más fuertes, sino porque nos sentimos de 
alguna forma identificados al representar todo el 
ejército, en el sentido de que nos gusta tenerlo 
pintado, decorado para exhibirlo en el campo de 
- batalla, para que el enemigo pueda verse obliga- 
do a admirar más las tropas enemigas que las 
propias. La estrategia tambien es muy atrayente 
en el sentido de aprovechar las ventajas y debili- 
dades de tu ejército para intentar ganar. ¡Cuántas 
veces habré sacrificado unidades de esqueletos y 
zombis (a pesar de que están muertos) para con- 
a seguir que el enemigo cargara precipitadamente 
sin tener en cuenta al resto del ejército! 


Me encantan los ejércitos de no muertos por una 
serie de razones: primero, no comen ni duermen, 
no se quejan, no tienen vicios, no tienes que com- 
prarles uniformes ni te molestan con “hay que me 
duele aquí” o “vamos pa casita”. Segundo, son los 
más valientes de todos y aguantan lo que les 
caiga encima (aunque no sobrevivan más de 2 
turnos), porque ¡como ya están muertos! yal E 
eso sí, debido a las dos primeras ventajas, no 
puedes esperar de ellos mucho en el combate. 

Sin embargo, donde esté un cementerio cerca..... 
¡je, je! 


Itangast “El Devorador de Huéspedes” 


Sobre los Altos Elfos 

Olé, olé y olé. Debo decir que, en términos gene 
rales, el nuevo ejército de los Altos Elfos € 
verdadera pasada. Babeé con las nueva 
de plástico y ya las tengo todas. Y, por 
no esperé ni a que el nuevo libro de ejérci 
pusiera en la estantería, lo compré recién sacado 
de la caja. dE 


Me parece bien el hecho de que todos los elfos 

tengan Resistencia 3, eso hace evidente su grá- 

cil y frágil constitución. Ya era hora que la Guar- 

dia del Fénix causara miedo y que hubiera algu- 

na diferencia entre los Principes Dragón y los 

Yelmos Platedos. Los Maestros de la Espada 

(mis favoritos) con HA 6 ya se han convertido en 

mi más letal regimiento. Que los Leones Blancos 

ya no tengan sus ataques especiales no me pre- 

ocupa demasiado (no utilizaba estos ataques 

demasiado) y, desde luego, se nota que los elfos 
tienen predisposición a la magia. Se nota, se 
nota y se nota. 








Solo dos cosas, el que el lthilmar solo lo tengan 
ee las bardas de los caballos no me parece dema- 
siado coherente para un ejército, aparte de que 
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le hacer unas cuantas batallas gl ver si la 
E ha perdido efectividad o no. 


Una última cosa, ¿por qué no publicáis un libro 
con todos los personajes especiales de todas las 
razas adaptados a las nuevas reglas de pp 0 


mer? Me gustaría utilizar a Eltharion, el cual ten Dña E 


desde que se empezó a vender la primera edición 


Í, 


$e. 
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E rar or 19 90 o 1: 991) va Ko hil 0 
do maer. Eso sí los. dibuj jos de fantasía de 
Games Workshop, que siem pre me han parecido 


una auténtica p asada a, que conste, que fueran un 
pelín mejores usen que salen enel libro de ejér- 
citos de Altos Elfos, los cuales no están nada mal, 
pero los he visto | mejores. único que me os 
es el de la soii página, al prin del as 
Es solo mi opinión. 123 


Saludos a todos los Comandantes, E Va ¡ 5 2 
piro, Kaudillos, siervos de la Gran Cornuda y los. 


poderes siniestros del Caos. Que vuestros cami- 
nos jamás se crucen con el mío si no queréis pro- 
bar el sabor de mi bota forrada de ithilmar. 


Nicohláes el Eterno, Príncipe del Valle de Gaen 


Un único comentario sobre la petición de 

este príncipe élfico acerca de la publicación 
de la adaptación a la 1 nueva edición 
Warhammer de los ar nt guos pel sona 
todavía deberás esperar un poco, pe 
og que las de q aptadas 
















eb dedicada a proporcionar 
ació AS a todos aquellos que 
co! a con lo meramente publica- 
s libros. Si eres ani y sabes 
mento pu ee sona po 
| com 


Saludos cordiales, en especial a esas fol es uga- 
doras de Warhammer que residen em estra 
península. 


Quisiera hacer una puntualización O que 
dijo esa tal Edelweys en la revista de diciembre. 


Para empezar, esa carta fue un andls is que hizo 
esta lista de 


rreo. No creo que sea n rio explicar que 
fue un análisis con tono mato no crítico, 


era una forma de hacer ver | 


eb perso- 
nas sentimos cuando nos vemos incomprendidos 
por la sociedad por dedicarle todo el tiempo de 
que disponemos a este hobby. 


No quiero hacer de esta sección un sistema de 
respuesta por alusiones, pero creo que es nece- 
sario aclarar que esta carta la han leído féminas 
que conozco que juegan a Warhammer y no se 
han dado por aludidas de ninguna forma, simple- 
mente ha sido un análisis de la situación. Para 
colmo, el que lo escribió ha conseguido que su 
mujer pinte y le guste el hobby. 


En cuanto a lo de partirme las piernas, arrancar- 
me el corazón y ofrecérselo a Khaine, primero me 
tendrás que pedir permiso para acceder al templo, 
ya que por estas tierras me llaman Malekith “el 
Rey Brujo de los Unos Oscuros de Naggaroth" 
(tiene su explicación y los que me conocen saben 
por qué ;))), aunque ahora me hospedo en la 
Tierra con el nombre secreto de Álvaro ***** ******. 
Para cualquier otra consulta, te puedes poner en 
contacto conmigo a través de mi correo electróni- 


co: ithaqua_infa worldonline.es. ;))))))). 


Opinión de Masacres 


- El otro día leí que antes los ejércitos se valoraban 
por los colores, la raza, su historia... Pero hoy sim- 
plemente se valoran por lo rápido que masacran 
al enemigo o por si las máquinas de guerra son 
ess o menos. Vamos, ¡que se ha olvi- 
- dado el espíritu Warhammer! 


q USA lo 










e a la primera unidad, luego la 


sin descanso, intentas ir a comprar lo bueno para 


ca cosas inimaginables!! 


—tajas; si las batallas fueran al mismo nivel, la ver- 






¡No estoy de acuerdo! : ¡er 


poderoso que es un e pt Cuando empecé no. 
sabía nada, así men vista-regalo de ini-. 
ciación y me puse ed e dejé aconsejar por 


dos amigos suficientemente iniciados que me | 
indicaron los diversos estilos, las tácticas, las uni- 
dades... Mis amigos eligen ejércitos por su histo- 
ría, estilo, colores...Y cuando empiezas, me/se Ñ 


Ja, luego caballeros, luego las máquinas, 
: ini: un cierto nivel y vas a por lo. 
fuerte, mágico y poderoso. Porque una vez 
ida la raza, comienzas un juego muy largo y 


comenzar el verdadero juego: construir el ejército 
más poderoso, el que más rápido masacre al aia 
migo, con el que ganar. De eso trata el juego. - 


David Fernández Herrera Cana E des | 










da de aficionados. 


En primer lugar, defenderé a los a 


cierto que tienen buenas tropas de choque, pero sE Li 
no son invencibles, vale que resistir un ataque de 
los yelmos plateados es muy difícil, ¡¡pero, si eres 
listo y tienes una buena estrategia, puedes con- 







e de 
o estoy al mando de un ejército na Mie 
mejores tropas son, sin duda, los caballeros, Proa Pp 
as cierto que sin los hombres de armas y los ple- 
eyos voy escaso de apoyo. Lo que quiero decir ñ 
que todo ejército tiene sus ventajas y desven- 











dad es que serían un poco aburridas. Por ejemplo: 
Altos Elfos (como ahora está de moda crticarlos) 3 

contra mi ejército de Bretonia. En primer lugar, ya Ñ 
sé que tendrán como mínimo un lanzavirotes, por. 
eso tengo un héroe armado hasta los dientes y 
montado en un noble pegaso especialmente para JA 
ese trabajo: machacar al lanzavirotes (solo tienes | 
que eliminar a los dos elfos de la dotación y se 
acabó el lanzavirotes). La temible leva de ciuda- 
danos, para ellos tengo los caballeros noveles 
que, al ser jóvenes caballeros, luchan con valor al 
lanzarlos contra los arqueros élficos. A los lance- 
ros los debilito lo máximo que puedo con mis ple- 4 4 
beyos y luego mueren a manos de mis caballeros 

del reino acompañados de los escuderos a caba- | 
llo. A mis hombres de armas los utilizo para tapar 
huecos en el campo de batalla. Por último, un po 
preciosa doncella del grial para protegerme de e AAA 
vientos de la magia. Eso sí, cada unidad tiene que de: 
estar dirigida por un oficial, héroe, campeón o lo 

que sea y siempre con un grupo de mando. OO 





















Pues ya véis que no es muy difícil saber lo que va 
a reclutar tu enemigo para haceros la vida impo-. 
sible, solo tenéis que pensar que vuestro ejército 

está lleno de camaradas y valientes guerreros es- - 
perando llevaros a la victoria sobre el enemigo. 


Aprovecho para animar a esos comandantes 
derrotados una y otra vez para que no pierdan la 44 
esperanza de vencer (tienes que pensar como si. 10 
tú estuvieses en la batalla). 1 
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Para todos aquellos fans de Warhammer (y. en realidad, para 10% que no lo son tam- 
bién) deseosos de ver concluida nuestra apasionante campaña que enfrenta a los vale- 





ESCENARIO III 


MÁS VALE ARCO EN!' 


PERO.. ¿QUÉ ESTÁ PASANDO AQUÍ? tropas del capitán $ 


Abora sí: esta vez, estaba convencido de que la irrefutable reali- "ento. Parecía ser $ 
dad de los hechos acaecidos recientemente levantaría el velo de. PYeguntar le por qué 
estupidez que cubría a todos los Altos Elfos destacados en Tor YOSí quecaten esa post 
Tillal. Para mí, era evidente que la escalada de.enfrentamientos te una de sus falsa se cl y se lo recriminé 
con cantidades cada vez mayores de hombres rata indicaba públicamente. Por,una vez, e > los presentes callaron y me 
que, tarde o temprano, sufriríamos un te 2 ataque. No obs-  Prestaron atenció an a la expectativa de escuchar lo 
tante, tenía la sensación de ser el único elfo que mostraba temor que Alevir me respo dió r mucha sangre fría, ella afirmó 
ante esa posibilidad, pues mis compañeros no mostraban el más... TE" 11y probable e 01 habrían traído con ellos a 
leve atisbo de preocupación. Pese a que no quise preguntar a alg e abyecta pro abría utilizado un maligno conjuro 
nadie cómo era posible tal despreocupación, empecé a sospe- Pra protegerados ro de sus dotes de clarividente. Todos 
char que mi peor enemiga en ese lugar tendría algo que ver con IEesertcopsintieron en gesto de apro- 
esa engañosa pitidos que todos albergaban. ón, pero esa mozuela malcriada 


no me tomaría a mí el pelo tan 
Efectivamente, la funesta vidente Alevir, esa maldita embauca- fácilmente como a los demás, 
dora, no tuvo más remedio que admitir que algo tramaban así que me dispuse a refu- 
los Skavens cuando la noticia del enfrentamiento entre las 


























! 15 se propagó por todo el asenta- 
ASA le había pasado por la cabeza 
rado el ataque; no obstante, 


asi que me acerqué a ella duran- 
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10 Día de Limpieza 








tar su afirmación. No obstante, ella continuó hablando y les dijo 
a todos que no se preocuparan, que los dioses le habían comuni- 
cado que sus enemigos caerían fácil y rápidamente si consagra- 
ban sus mortíferos arcos a la diosa de la buena puntería. Para 
ello, tendrían que construir un improvisado templo-armería en 
el claro situado al este del asentamiento y dejar allí sus arcos 
durante todo el día que iba a durar la próxima conjunción 
astral, que tendría lugar dentro de tres jornadas. 


Me sentí perplejo: no podía creer que mis compañeros fuesen 
capaces de tragarse semejante majadería... ¿Diosa de la buena 
puntería? ¡¿Pero qué diablos era eso?! No obstante, todos los 
presentes irrumpieron en entusiasmadas aclamaciones y loas 
a Alevir una vez hubo acabado de hablar. No me lo podía 
creer... ¿Qué estaba pasando aquí? En realidad, poco me im- 
portaba, pues estaba convencido de que los Skavens atacarían 
esa misma noche y nos degollarían a todos. 


UN SOSPECHOSO PERIODO DE CALMA 


Sin embargo, el tiempo me demostró que estaba equivocado, 
pues pasó un día entero y nadie nos atacó. No obstante, al caer 
la nocbe, el aire se llenó del lejano e inquietante sonido de lo 
que parecían montones de martillos golpeando madera y repi- 
queteando sobre metal. Ese sonido monótono e incesante duró 
toda la nocbe y todo el día siguiente; luego, simplemente cesó y 
un silencio que no presagiaba nada bueno cubrió todo el terri- 
torio. A nadie se le ocurrió pensar que podía provenir de cente- 
nares de afanados esclavos skavens que trabajaban sin descan- 
so en la construcción de máquinas malignas y terribles con las 
que masacrarnos. Como venía siendo habitual, supimos que, 
efectivamente, se trataba de eso demasiado tarde, pues el capi- 
tán no quiso enviar a nadie a investigar la procedencia de tales 
sonidos por temor a perder más guerreros. 


Ese era el día en que debía construirse el templo y dejar allí 
todos nuestros arcos. Por fortuna, el capitán tuvo la sensatez de 
dejar un contingente vigilando el lugar por si aparecían los ska- 
vens, pero difícilmente podía imaginar que el territorio estaba 
plagado de hombres rata y que, por tanto, su siniestro líder esta- 
ba al tanto de todos nuestros movimientos. Como pude saber 
más tarde, el malvado plan de los skavens no consistía en robar 
nuestras armas, pues ello nos movería a reemplazarlas lo antes 
posible, sino que pretendían sabotearlas para que no supiéra- 
mos que estaban inutilizadas basta que fuese demasiado tarde. 
Además, estaban ansiosos de probar en nosotros sus nuevas y 
horribles máquinas de guerra. 


Por mi parte, la inminencia del desastre 
seguía angustiándome, pero más me 
angustiaba saber que yo era el único 
que veía el peligro. Abora sí; estaba con- 
vencido que íbamos a morir. 


PREPARACIÓN DE LA BATALLA 


Más vale arco en mano... es el tercero de 
una serie de enfrentamientos entre los 
valerosos Altos Elfos y las crueles y he- 
diondas hordas skavens del Vidente Gris 
Thanquol que desembocarán en una 
gran batalla final. El resultado de este es- bosque 
cenario determinará si los pérfidos Ska- A 

vens consiguen sabotear las temibles ar- AA A 
mas de proyectiles de los Altos Elfos o si E, 
deben resignarse a tener que vérselas con 
el poder destructivo de las flechas élficas. 


EL CAMPO DE BATALLA 


El campo de batalla representa el lugar 
en el que se encuentra el improvisado 
templo-armería donde los Altos Elfos 
han dejado sus armas de proyectiles 
para consagrarlas a la diosa de la buena 
puntería que predica la vidente Alevir. 
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El campo de batalla debería tener unas medidas aproximadas de 
180 cm por 120 cm y, respecto a la escenografía, es recomendable 
disponerla tal y como se indica en el mapa de despliegue. Otra 
posibilidad es determinar aleatoriamente los elementos de esce- 
nografía utilizando la tabla de generación de terreno de Bretonia, 
Imperio y Tilea (página 221 del reglamento de Warhammer); sin 
embargo, si se utiliza esta tabla, deberán repetirse los resultados 
que indiquen que debe situarse sobre el campo de batalla un pue- 
blo, un edificio grande, una granja o cualquier elemento de esce- 
nografía acuático (ríos, pantanos, etc.). 


Como alternativa, los jugadores también pueden acordar entre 
ambos cualquier disposición del campo de batalla que les per- 
mita utilizar los elementos de escenografía de que dispongan 
en sus colecciones. No obstante y en cualquier caso, el ele- 
mento de escenografía que represente la armería es obligato- 
rio y debe situarse tal y como se indica en el mapa de desplie- 
gue; es decir, junto a lo que será la zona de despliegue del 
ejército Alto Elfo. 


LOS EJERCITOS 

Cada jugador dispone de 1.500 puntos para organizar su ejército 
y debe utilizar para ello la lista de ejército incluida en su co- 
rrespondiente libro de ejército. Si el jugador Alto Elfo fue el ven- 
cedor del escenario anterior, dispondrá de una unidad básica o 
especial adicional, sin coste alguno, de no más de 100 puntos. 


Cabe señalar que los jugadores deben seguir estas dos restric- 
ciones adicionales en la organización de sus ejércitos: en primer 
lugar, el General del ejército Skaven debe ser obligatoriamente 
un vidente gris montado en una campana gritona (no obstante, 
no es necesario que ese vidente gris sea Thanquol), iya que los 
Skavens estarán ansiosos de utilizar su terrorífica campana con- 
tra sus enemigos! En segundo lugar, el jugador Alto Elfo no 
podrá incluir tropas equipadas con armas de proyectiles en su 
ejército, ya que todos sus arcos estarán en el supuesto altar 
“consagrándose” a la diosa de la buena puntería. 


DESPLIEGUE DE LA BATALLA 


El jugador Alto Elfo debe desplegar todas sus unidades en pri- 
mer lugar en la zona indicada a tal efecto en el mapa de desplie- 
gue. Una vez el jugador Alto Elfo haya desplegado su ejército, el 
jugador Skaven desplegará el suyo en su zona de despliegue. 
Las unidades de exploradores del jugador Skaven no pueden 
desplegarse a 30 cm o menos del elemento de escenografía que 
represente la armería. 
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Cabe decir que los Altos Elfos no esperan que un ejército de 
hombres rata venga a hacerles algo a sus arcos, así que el jugador 
Alto Elfo no podrá desplegar más de tres unidades a 24 cm o 
menos del elemento de escenografía que represente la armería. 


LA BATALLA 
QUIÉN JUEGA EN PRIMER LUGAR 


El ejército Skaven cuenta con el factor sorpresa; por tanto, será 
el jugador Skaven el que emprenda el juego de su primer turno 
en primer lugar. 


DURACIÓN DE LA BATALLA 


La posibilidad de sabotear los arcos de los Altos Elfos solo supo- 
ne un añadido para los Skavens en sus planes de acabar con la 
presencia élfica en la zona. Por ello, Thanquol no está especial- 
mente interesado en que los objetivos de esta batalla se cum- 
plan cueste lo que cueste, pues está convencido de que barrerá 
a los elfos de cualquier forma. A efectos de juego, esto supone 
que la batalla durará seis turnos completos, que es el tiempo 
que Thanquol ha dado al vidente gris al cargo del ejército Ska- 
ven que librará la batalla para cumplir los objetivos de esta 
incursión. 


VICTORIA O DERROTA 


El jugador Skaven vencerá este escenario si sus tropas consi- 
guen acercarse hasta el lugar donde se encuentran los arcos de 
los Altos Elfos y permanecen allí el tiempo suficiente para sabo- 
tearlos. Para conseguir esto, una de sus unidades, que no haya 
sido reducida al 50% o más de sus efectivos, debe permanecer 
un turno completo a no más de 5 cm del templo-armería. Una 
miniatura individual puede sabotear los arcos élficos, pero nece- 
sitará dos turnos en lugar de uno para hacerlo. Una vez los arcos 





¡LO VEIS! ¡TENIA RAZON! 

Tras lo ocurrido después de la farsa que, a mi parecer, fue la 
consagración de nuestros preciados arcos a la supuesta “diosa 
de la puntería” predicada por la mil veces maldita Alevir, 
quedó bien claro que la presencia de los Skavens en el territorio 
no se limitaba a un mero grupo de salteadores. De la mañana 
a la noche, se habían ido extendiendo rumores acerca de la 
inminencia de un gran ataque skaven contra Tor Tillal. Aunque 
tales rumores provocaron que la agitación y la preocupación se 
respiraran en el aire, yo brincaba y reía como un tierno infan- 
te, pues estaba convencido de que, por fin, la falsa vidente Ale- 
vir sería desenmascarada. 


Sin embargo, mi alegría duró poco, pues ella se mostraba sere- 
na, arrogante y confiada, como siempre. Pese a que abora su 
audiencia había disminuido notablemente, ello pareció no 
desanimarla, pues entre los que todavía confiaban en ella se 
encontraba el propio capitán de la guarnición; quien, con sus 
funestas decisiones fruto de su inexplicable fe hacia la vidente, 
nos estaba llevando a la perdición. La recuerdo perfectamente; 
recuerdo la vez que pronunció sus últimos augurios -o, al 
menos, la última vez que la escuché pronunciar algo-: dijo a 
todos los allí presentes que los dioses le habían revelado que la 
misión de la guarnición era luchar hasta la muerte mientras 
ella se embarcaba en la única nave disponible para ir en busca 
de refuerzos. ¡Qué descaro! ¡De no ser un noble elfo, hubiese cla- 
mado por su linchamiento! Miré a mi alrededor: mis compañe- 
ros parecían aceptar su cruel destino con estoica resignación; 


hayan sido saboteados, el ejército Skaven se replegará inmedia- 
tamente, por lo que la batalla se dará por concluida inmediata- 
mente. Huelga decir que el jugador Skaven también vencerá el 
escenario si acaba con todo el ejército élfico. 


Por su parte, el ejército Alto Elfo vencerá el escenario si impide 
que los Skavens se salgan con la suya, ya sea aniquilándolos a 
todos o resistiendo los seis turnos que dura la batalla. 


BENEFICIOS DE LA VICTORIA 


Si vence este escenario, el jugador Skaven habrá saboteado los 
arcos de los Altos Elfos sin que sus propietarios hayan detectado 
la artimaña, así que los Altos Elfos se llevarán sus arcos de vuel- 
ta a su asentamiento con toda confianza y no se darán cuenta de 
que algo malo ocurre hasta que sea demasiado tarde. Para repre- 
sentar este vil sabotaje, en el siguiente escenario las tropas élfi- 
cas equipadas con armas de proyectiles tendrán durante toda la 
batalla un modificador de -1 a la tirada para impactar. Este modi- 
ficador no debe aplicarse a las tiradas para impactar de los lan- 
zavirotes de repetición. 


Si el jugador Alto Elfo vence este escenario, los Altos Elfos com- 
prenderán por fin que están ante una invasión skaven en toda 
regla. Si llega este afortunado momento de iluminación, dejarán 
de hacer caso a su obtusa vidente y se prepararán a conciencia 
para repeler a los hombres rata. Esa metódica preparación per- 
mitirá al ejército élfico efectuar en el siguiente escenario un 
turno extra antes de que ninguno de los dos ejércitos emprenda 
el juego de su primer turno. 
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5 Ss ; E, a 
algunos lloraban, pero supe tuego que lo hacían de alegría, al 
saber que su sacrificio permitiría que la sabia y bella Alevir 
pudiese partir de allí en busca de refuerzos... No podía creérme- 
lo; tanta estupidez allí reunida merecía el horrible fin al que 
parecía que estábamos condenados. 


No obstante, incluso a un paso del desastre, yo no podía permi- 
tir que esa farsante se saliera con la suya, así que grité a todos 
los presentes: “¡Lo veis! ¡Tenía razón! ¡Esa chiquilla nos ha con- 
denado! ¡Os lo dije!...”, pero todos seguían sin escucharme; 
miraban al suelo con aire meditabundo y parecían incapaces de 
ver la verdad aunque se les apareciera frente a los ojos subida 
en un carro de fuego. Continué gritando hasta ponerme morado 
y, finalmente, conseguí llamar la atención del capitán, que se 
acercó hasta mí y me dijo que reservara mis fuerzas para luchar 
contra los Skavens. Luego se alejó mientras ordenaba a los 
demás que se prepararan para combatir. A lo lejos, podía oírse 
el sobrecogedor ruido de la horda Skaven aproximándose. 


Vencido, entré en mi barracón y me dispuse a terminar esta his- 
toria. Probablemente, la caprichosa Alevir ya habrá zarpado en 
dirección a su suntuosa casa de Ulthuan con su deseo de ver 
mundo saciado y libre de todo remordimiento por condenar- 
nos a una muerte segura; mientras que yo, tras terminar de 
escribir estas líneas, esconderé estos papeles en lugar seguro y 
luego empuñaré mi lanza para combatir junto a mis compañe- 
ros; quienes, pese a que pudieran pensar lo contrario, nunca 
podrán decir que no estuve junto a ellos ni que no los apoyé 
cuando fue necesario. 
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PREPARACIÓN DE LA BATALLA 


La batalla final es el último de esta serie de enfrentamientos 
entre los valerosos Altos Elfos y las crueles y hediondas hordas 
skavens del Vidente Gris Thanquol. El resultado de este escena- 
rio determinará si los Skavens consiguen acabar con la presen- 
cia élfica en este territorio, lo que permitirá al Vidente Gris 
Thanquol seguir adelante con sus retorcidos planes de con- 
quista, o si, por el contrario, los Altos Elfos consiguen repeler a 
tan aberrantes seres. 


EL CAMPO DE BATALLA 


El campo de batalla representa el asentamiento élfico de Tor 
Tillal, un lugar que carece de la fastuosidad habitualmente aso- 
ciada a los lugares donde habitan los Altos Elfos. Esto se debe a 
que, al fin y al cabo, Tor Tillal no es más que un puesto avanza- 
do de seguimiento y vigilancia de las rutas marítimas élficas; así 
que, si por algo se caracteriza este lugar, es por su sencillez y 
funcionalidad. 


El campo de batalla debería tener unas medidas aproximadas de 
180 cm por 120 cm y, respecto a la escenografía, es recomenda- 
ble disponerla tal y como se indica en el mapa de despliegue. 
Otra posibilidad es determinar aleatoriamente los elementos de 
escenografía utilizando la tabla de generación de terreno de 
Bretonia, Imperio y Tilea (página 221 del reglamento de War- 
hammer); sin embargo, si se utiliza esta tabla, deberán repetirse 
los resultados que indiquen que debe situarse sobre el campo 
de batalla cualquier elemento de escenografía acuático (ríos, 
pantanos, etc.). 


Como alternativa, los jugadores también pueden acordar entre 
ambos cualquier disposición del campo de batalla que les per- 
mita utilizar los elementos de escenografía de que dispongan en 
sus colecciones. No obstante, conviene tener presente que la 
batalla transcurre dentro de lo que vendría a ser una pequeña 
aldea, así que conviene que, por lo menos, el campo de batalla 
contenga tres o cuatro edificios; aunque no es necesario que 
estos edificios sean de estilo élfico (pueden ser cabañas de 
madera u otras construcciones humanas típicas). 


LOS EJÉRCITOS 


Cada jugador dispone de 2.000 puntos para organizar su ejérci- 
to y debe utilizar para ello la lista de ejército incluida en su 
correspondiente libro de ejército. 


El jugador Skaven debe incluir en su ejército al Vidente Gris 
Thanquol, que actuará como general 
del ejército, y una campana gritona 
(sobre la que puede ir subido Than- 
quol si el jugador así lo desea). El 
jugador Alto Elfo no tiene ninguna 
limitación adicional para organizar su 
ejército. 








casita 


30 cm 


Por último, cabe comentar que no es 
necesario que el jugador alto elfo des- 
tine una miniatura para representar a 
la incompetente vidente Alevir en la 
batalla, pues esta no es combatiente y, 
además, como buena recomendada, 
no habrá dudado en ahuecar el ala de 
vuelta a Ulthuan tan pronto como se 
haya percatado de que las cosas pin- 
tan fatal. 


DESPLIEGUE DE LA BATALLA 


Antes de empezar a desplegar sus uni- 
dades, cada jugador debe tirar un 
dado. El jugador que obtenga el resul- 
tado más bajo empezará situando una 
de sus unidades dentro de la zona de 
despliegue de su ejército, indicada en 
el mapa de despliegue. A continua- 
ción, el otro jugador situará una de sus 
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unidades en su zona de despliegue y así ambos jugadores se tur- 
narán hasta que a uno de los dos no le quede ninguna unidad por 
desplegar. Las máquinas de guerra y los carros se consideran una 
unidad cada uno y todos los personajes individuales deben des- 
plegarse a la vez. 


Cuando uno de los jugadores haya acabado de desplegar todas 
sus unidades, el jugador oponente seguirá desplegando sus uni- 
dades una a una; no obstante, cuando le corresponda al otro 
jugador desplegar una unidad, lo que podrá hacer en lugar de 
eso es recolocar una de sus unidades ya desplegadas situándola 
en cualquier otro lugar de su zona de despliegue. De esta mane- 
ra, seguirán alternándose hasta que no quede ninguna unidad 
que colocar sobre el campo de batalla. Nota importante: es en 
este momento, cuando no queden unidades “normales” por 
desplegar, cuando podrán desplegarse las unidades de explora- 
dores de ambos jugadores. 


LA BATALLA. 
QUIÉN JUEGA EN PRIMER LUGAR 


Cada jugador debe tirar un dado y el que obtenga el resultado 
más elevado podrá elegir entre emprender su primer turno en 
primer lugar o en segundo lugar. 


DURACIÓN DE LA BATALLA 


Esta es una clásica batalla a muerte, así que durará hasta que 
uno de los ejércitos sea derrotado por completo. 


VICTORIA O DERROTA 


Tal y como se ha dicho, esta batalla solo puede acabar con la 
derrota total de uno de los bandos, pues Thanquol no cejará en 
su empeño de aniquilar a los elfos con el fin de poder controlar 
sin Oposición esta parte del mundo, no se sabe con qué oscuros 
propósitos. Por su parte, el ejército Alto Elfo no tiene ninguna 
intención de perder esta importante plaza y, además, cada uno 
de los soldados que lo componen sabe que está aquí para defen- 
der su posición hasta la amarga derrota o la agridulce victoria, 
así que lucharán hasta el final. 
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Nivel avanzado: armería élfica 


Quería que la armería fuera un elemen- 
to muy vistoso y elegante, pero a su 
vez debía tener un aire de rusticidad 
propio de un sitio que simplemente 
sirve para almacenar armas y armadu- 
ras (¡buf!). Descarté mi idea inicial de 
hacer un elemento de base redonda 
porque me parecía demasiado sofistica- 
do (y deberá ser funcional), así que 
diseñé un elemento de planta rectan- 
gular al que añadí formas redondeadas 
para enfatizar su carácter élfico. Fue 
entonces cuando se me ocurrió hacer 
un amplio tejado que recordara las 
“costillas” del interior de un barco. 
¡Claro! Eso encajaba perfectamente 
con la cultura élfica: después de todo, 
los Altos Elfos son un pueblo muy liga- 
do al mar... 


Comencé cortando el cartón pluma 
para hacer las paredes del edificio. 
Debes recordar que, si quieres que el 
tejado sea arqueado, deberás cortar 
estos arcos en la parte frontal y trasera 
del edificio. Esto debería hacerse de 
forma bastante precisa, ya que, si 


14 Día de Limpieza 











¡MÁS MADERA, 


QUE ES LA GUERRA! (parte 1D 


Por Germinal Solé Cruz 


$ 





tomas las 
medidas a ojo, 
¡puede que el 
tejado luego 
no te encaje! 
Pegué las cua- 
tro paredes 
entre sí y, a su 
vez, las pegué 
en un rectán- 
gulo que hice 
con cartón 
pluma y que serviría de base para la 
armería. Utilicé una peana de DM y 
coloqué el edificio en el centro. A con- 
tinuación, me dispuse a pegar puertas 
y ventanas. Para hacer la puerta de 
entrada, simplemente corté tiras de 
cartulina que pegué en el frontal de la 
armería. Usé varilla para disimular esa 
unión. Para las bisagras y el cerrojo 
corté pequeños rectángulos de cartuli- 
na que coloqué estratégicamente y 
añadí dos tiradores que me sobraron 
de una matriz de Cañón Imperial. Las 
ventanas son del blíster de ventanas y 
complementos para edificios de Mord- 
heim, así que solo tuve que seleccionar 
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En esta segunda parte del artículo, Germinal encara con 
desbordado entusiasmo y admirable maestría la 
construcción de un elemento de escenografía rela- 
tivamente laborioso y complicado: una armería élfica. 
¡No te pierdas un solo detalle! 


las que me 
parecieron 
más élficas y 
pegarlas en las 
paredes. Mien- 
tras dejaba 
que se secara 
todo, respiré 
hondo y 
empecé a 
construir el 
tejado. Corté 
dos grandes 
rectángulos de 
cartulina, los 
enrollé ligera- 
mente para 
que tomaran 
una forma 
curva y los 
pegué dejan- 
do un espacio 
de unos 7 mm 
en lo alto del 
tejado (entre 
cartulina y cartulina). Corté entonces 
una regla Citadel de las que vienen en 
cualquier caja de juego y la pegué en 
lo alto del 
tejado de 
forma que no 
quedara nin- 
gún hueco 
entre las dos 
cartulinas. Me 
puse entonces 
a hacer las 
columnas que 
sostenían 
ambas alas del 
tejado: esto 
fue una tarea 
sencilla, pues- 
to que solo 
tuve que cor- 
tar los restos 
sobrantes de 
una matriz 
cualquiera. 
Con todo esto 
terminado, ya 
solo me que- 
daban los 
detalles fina- 
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les: añadí una 
fila de baran- 
dillas que me 
sobraron de 
hacer el pozo 
en la parte 
superior del 
tejado y puse 
dos lanzas en 
cada extremo 
(una de ellas 
con un pena- 
cho de la 
matriz de Ca- 
balleros del 
Imperio). Pe- 
gué tiras de 
rarilla en el 
tejado para 
darle un aire 
marítimo y al- 
go sofisticado 
y, finalmente, 
añadí todas las 
armas de Altos 
Elfos que pu- 
de encontrar 
alrededor del 
edificio. 


Para el pinta- 
do, volví a 
usar spray de 
imprimación 
blanca y pinté 
las paredes 
con Hueso 
Deslucido. 
Luego les hice 
un lavado con 


Tinta Carne y, una vez estuvieron secas, 








las iluminé 
con Hueso 
Deslucido y 
Blanco Crá- 
neo. El tejado 
lo pinté con 
Azul Encanta- 
do y lo ilumi- 
né con una 
mezcla de Gris 
Encantado y 
Gris Piedra, 
como ya había 
hecho con el 
pozo. 


¡Et voila! Ter- 
minados y pin- 
tados los ele- 
mentos, solo 
faltaba añadir 
césped artificial 
en todos ellos 
para unificarlos 
un poco más. 
Espero que 
probéis a hacer vuestros propios elemen- 
tos de escenografía y, si tenéis alguna 
duda, no dudéis en escribirme. 


¡Hasta la próxima! 
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Este mes 

llega a su fin la 

campaña “Día de 

Limpieza”. En 
nuestras tiendas juga— 
remos partidas todos 
los martes y el pró- 
ximo jueves 23 de 


abril disputaremos la 
batalla final. Si quie- 
res disfrutar de estas 
partidas temáticas en 
todas nuestras 
tiendas, no dejes de 
visitarnos. 


Además, en el Club 


Games Workshop 


sito en la tienda de 
Don Ramón de la 
Cruz (Madrid) 
podrás jugar todos 
los días, 
excepto los jueves, 
con tus ejércitos. 


GAMES 
WORXSHO) 


de Limpieza! 
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La luz del día se abrió paso con la 
húmeda mancha de una nube cuyo 
vientre iluminaban los continuos 
bombardeos. El cielo estaba surca- 
do por estelas de proyectiles y 
arcos de fuego vomitados por la 


| potente artillería del Caos desde las 





y 


distantes colinas... 


Fortys Binaris, un mundo forja. En 
medio de una ciudad en ruinas, aga- 
zapados por los bombardeos, se 
encontraban los Primeros y Unicos 
de Tanith, los Fantasmas de Gaun!t... 


El Comisario Gaunt lanzó un barrido 
con la mirada y observó a los fantas- 
mas cansados, exhaustos por la bata- 
lla, heridos, mientras los infieles se 
acercaban más y cerraban el cerco a 
la fortificación... 


“Recordad quienes somos, ¡j¡los Pri- 
meros y Unicos de Tanith!! No nos 
queda nada que perder, nada con lo 
que puedan obligarnos o someter- 
nos, solo somos soldados... sirvien- 
tes del Emperador, que ojalá se 
mantenga en su trono para siempre”. 


Solo con eso, el corazón de sus hom- 
bres se llenó de fuerza y valor. 


“¡Tomad posiciones! -bramó Gaunt-. 
Que el Emperador nos proteja...” 


Revive las batallas de la 
novela Los Primeros de Tanith, 
ven a tu tienda 
Games Workshop habitual 
y disfruta de esta 
espectacular batalla. 


¡¡Ven y participa!! 








LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP SON EL LUGAR IDÓNEO PARA QUE PUEDAS DISFRUTAR DE TU 
hobby favorito. En las tiendas GAMES WORKSHOP cada día se realizan todo tipo 
de actividades relacionadas con el hobby GAMES WORKSHOP. En nuestras tien- 
das podrás participar en emocionantes partidas de todos nuestros juegos, pintar 
miniaturas, construir escenografía o charlar con nuestros dependientes sobre tru- 
cos de pintura o estrategias para utilizar en el campo de batalla. 


PARTIDAS INTRODUCTORIAS: en las tiendas GAMES WORKSHOP siempre hay un 
ejercito completamente pintado esperando a que tú te conviertas en su general. Si no 
sabes jugar a alguno de nuestros juegos y quieres jugar una emocionante partida, sólo 
tienes que pasarte por la tienda GAMES WORKSHOP de tu localidad y uno de nuestros 
dependientes te preparará una partida ipso facto. 


CONSEJOS DE PINTURA: te sorprenderás de lo fácil que resulta conseguir 
espectaculares acabados en tus miniaturas. Si quieres que tus ejércitos tengan un aspecto 
asombroso, lo único que tienes que hacer es visitar la tienda GAMES WORKSHOP de tu 
localidad y pintar con nosotros en nuestra mesa de pintura. Todos nuestros dependientes 
son expertos en el arte de pintar miniaturas y compartirán todos sus secretos contigo. 


ORGANIZACIÓN DE EJÉRCITOS: los empleados de las tiendas GAMES WORKSHOP 
tienen ejércitos propios como tú y podrán ayudarte a la hora de organizar tu ejército. 
Ellos conocen perfectamente los reglamentos de todos los juegos y podrán asesorarte 
para que nadie utilice artimañas ¡legales contra ti. 
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Roger de Lauria Don Ramón de la Cruz 


Mossen Femades 


Nuñez de Balboa 





Y Martínez Cubells 





Don Ramón de la Cruz, 31 + 28001 Madrid + Tel, 91 577 21 87 


Esta tienda permanecera cerra- 
da por reformas del 5 de marzo 
al 10 de abril. * 


Fechas aproximadas. Consulta por 
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L'ILLA DIAGONAL 


TARDE 
DE BATALLA 


Los FANTASMAS DE 
GAUNT tomarán la galería 
del Centro Comercial |'llla 
Diagonal.El dia 25 de abril 
sacaremos nuestra mesa 
de juego a la galería del 
Centro Comercial PMllla Dia 
gonal. Alistate a esta bata 
la de Warhammer 40,000. 























Hevive las batallas de la 
novela Los Primeros de 
Tanith: ven a la tienda AVENIDA DIAGONAL 
Games Workshop ubicada 


> d dl nd 
EXA LL E 
en el Centro Comercial Mila D 


Diagonal y disfruta de una IN IA ad. 
SA 


tarde de batalla histórica 
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“La Batalla de la Abadía de La Maisontaal”. Pocos títulos resultan tan “El Terror del Señor de los 
evocadores como este en la memoria de los nostálgicos más veteranos de Nigromantes”. Junto a las reglas e ilus- 
Warhammer. Paul Sawyer ha decidido revisar este relato clásico con moti- traciones del escenario, los jugadores 
vo de la aparición del nuevo libro de ejército de los Skavens. Alessio disponían de un recortable de un edi- 
Cavatore se prestó de inmediato a reescribir este escenario para la sexta ficio en cartón que representaba la aba- 
edición de Warhammer ayudado por Anthony Reynolds. Paul Rudge tam- día. No pude reprimir una sonrisa iró- 
bién aportó su granito de arena construyendo escenografía específica nica al comprobar que el diseñador del 


edificio de cartón no era otro que Dave 
Andrews, así que lo busqué dispuesto a 
pedirle ayuda. Dave se sorprendió 


para este escenario, contando con los sabios consejos de Dave Andrews. 
Cedemos la palabra a Alessio... 


















Cuando me encomendaron la tarea de referente a la primera aparición de “una cuando le expliqué la historia; después 

revisar esta batalla histórica, empecé nueva raza del Caos” bautizada con el de todo, ¡había transcurrido la friolera 

por realizar una pequeña investigación nombre de Skaven. Creo que se trata de de quince años! 

sobre sus encarnaciones pasadas. Tras un documento muy importante por la Más adelante Bagrian y el Señor de los 

zambullirme de lleno en la búsqueda información tan valiosa que contiene Nigromantes reaparecerían vel Mi: 

de pergaminos ancestrales en arcas referente a esta diabólica raza que tanto lo del juego de rol Warhammer Fantasía 

cubiertas de polvo de las mazmorras admiro. En concreto, incluía el escena- “Revenge of the Lichemaster”, que fue la 

a archivo de Games Workshop, des- rio de Warhammer titulado La Vengan: primera aventura basada en este sistema 

ubrí que la primera aparición de este za del Señor de los Nigromantes”, que de juego. Una vez más, la batalla de La 

escenario databa del año 1986. Fue en era el que buscaba. El escenario lo Maisonial trajo a mi ais muy 

la primavera de ese año cuando había escrito un tal Rick Priestley (¡creo ueno ias de lás innumerables 

empezó todo. En la cubierta de una que ese nombre me suena!...); se trata- horas que disfruté jugando con mis amigos 

copia ancestral de una de esas viejas ba de la continuación de un suple- ' 

publicaciones, encontré información mento del juego publicado con el título Sy pe 
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La siguiente recreación de la batalla que 


encontré (o que fui capaz de encontrar) 
era bastante más reciente. Se trataba del 
número 56 de White Dwarf, cuando el 
escenario se publicó como parte del ma- 
terial de apoyo del nuevo libro de Condes 
Vampiro. Esta vez, desarrollaba la historia 
pasada de muchos señores de los no 
muertos, aunque centrándose en la batal- 
la de La Maisontaal. Conozco bien al autor 
de aquel artículo: ¡era yo! Aquel artículo 
fue uno de los primeros que escribí para 
White Dwarf en los inicios de mi carrera 
como diseñador de juegos. 











Tras leer las diferentes versiones que ha- 
bía encontrado de la batalla, me di cuen- 
ta de que el atractivo que tenía (y supon- 
go que para Rick antes que yo) es que se 
trata de una batalla en la que luchan a la 
vez tres ejércitos. Suponía un reto, pues 
el sistema de juego está basado en parti- 
das de dos jugadores y había que conver- 
tir esta partida en una en la que inter- 
vinieran varios jugadores. 


El problema principal radicaba en la fase 
de combate cuerpo a cuerpo. Las fases 
de movimiento, disparo e incluso la de 
magia pueden funcionar bien, pero el 
combate cuerpo a cuerpo puede conver- 
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tirse en un verdadero lío cuando existen 
tropas de tres ejércitos diferentes traba- 
das en combates múltiples. 


Tengo que admitir que, tras varios inten- 
tos de resolver el dilema, fracasé y, para 
ser honesto, tras intentarlo una y otra vez 
llegué a la conclusión de que era im- 
posible en el tiempo y en el espacio 
establecidos. En otras palabras, me 
llevaría muchas horas probar las 
diferentes posibilidades y también 
muchas más páginas de reglamento 

que las que este artículo me permite. 
Seguramente, habría material sufi- 
ciente para la publicación de un 
suplemento: “Warhammer: Batallas 
Múltiples”. ¡Quizá en el futuro! Por 
ahora, tendréis que resolver esas situa- 
ciones engañosas con la ayuda de mis 
consejos y diagramas, pero el más útil 
que puedo daros es que echéis mano 
del sentido común y de vuestro amigo 
inseparable, el dado. 


INVITAN? 


1108 “5 Si 


MUNDI MINA)! 


Aparte de algún otro pequeño proble- 
ma que pudiera surgir, el escenario 
resulta muy peculiar y divertido, pues 
se trata de una batalla entre tres ejérci- 
tos que luchan por hacerse con el con- 
trol de la abadía. 
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24 REGRESO A LA MAISONTAAL 


LA BATALLA 
DE LA MAISONTAAL 


La batalla de La Maisontaal, librada en el 
año 2491, acabó con una victoria espec- 


tacular de las tropas bretonianas del Du- 
que Tancred. 


Aunque al principio las tropas 
skavens y no muertas lider- 
adas por Heinrich 
Kemmler luchaban jun- 
tas, esta insólita alian- 
za finalmente se 
rompió cuando los 
traicioneros 
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1 año 2491 fue Un año de a pan | 
| templo se Sí 
+ pe Bretonia del An A con- 
: ación. sigue un relato de aquellos 
qe rribles acontecimientos. 
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tección, 
hizos arcanos de protec 
mar togrido deslizarse sin Ser id 
a isoducirse en las entrañas de la po 
+ ile de los hombres rata, 


j JOCÍ el nombre de 
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realírmarse 
este MUN 

Ea al A Skavens durante SU Ss 

e, Había descubierto a pS 
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skavens desplegaron una innumerable 
cantidad de infernales lanzallamas de 
disformidad entre las filas de zombis en 
un intento de destruir al señor de los 
nigromantes. El nigromante caminó 
imperturbable a través de las llamas de 
color verde y convocó a sus tropas para 
enfrentarse a sus aliados traidores. El 
Duque Tancred dejó que las tropas de 
los Skavens y No Muertos se enfrentasen 
mientras reunía a su ejército para llevar a 
cabo una carga heroica, que lanzó contra 
las tropas skavens y que consiguió 
dividirlas. A pesar de ello, los hombres 
rata lucharon con desesperación, atacan- 
do a ambos contrincantes. 


Mientras Throt el Inmundo 
dirigía a sus creaciones 
mutantes hacia las tro- 
pas bretonianas y no 
muertas, el Vidente Gris 
Gnawdoom se precipitó 
en el campo de batalla 
ayudado por el poder de 
su magia. Acompañado 
por un grupo pequeño de 
acechantes nocturnos atavia- 
dos de negro, se las ingenió 
F? para abrirse camino hasta el in- 
terior de la capilla de Taal y recu- 
perar el Arca Negra. Bagrian, el 
sumo sacerdote de Taal, fue asesinado 
durante este ataque, ya que recibió innu- 
merables puñaladas envenenadas de 
manos de un asesino. Muchos dicen que 
Bagrian merecía su destino y que su 
interés por la piedra bruja había trascen- 
dido hasta los confines del Caos. 
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tambalcante ciudad que existía bajo las ma- 
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Una vez que Gnawdoom tuvo en su po- 

der este objeto sagrado, huyó del campo 
de batalla dejando que el resto de los 
Skavens fuesen aniquilados. Throt 
escapó de la batalla, pues su constitu- 
ción mejorada mediante el uso de la 
piedra bruja lo mantuvo con vida a pesar 
de haber sufrido graves heridas. Se ru- 
moreó que, al concluir la batalla, requi- 
rió los servicios del Clan Eshin para ven- 
garse del traicionero Gnawdoom. 


Los bretonianos sufrieron innumerables 
bajas debido a la presión irrefrenable de 
los No Muertos, que contaban con la po- 
derosa y devastadora magia de Kemmler 
para volver a levantar a los caídos en 
combate y unirlos mediante la voluntad 
de su pensamiento. Cuando el Señor de 
los Nigromantes, cansado por el esfuer- 
zo de la batalla, dio un respiro, advirtió 
que el vidente gris skaven ya había huido 
llevándose su botín. Se había deslizado 
entre las sombras y había desaparecido. 


Los monjes de Taal se encomendaron a 
su dios implorándole ayuda para sobre- 
vivir a la batalla y para que los bretonia- 
nos regresaran a sus tierras con su honor 
intacto. El Duque Tancred consagró el 
resto de su vida a la búsqueda del Señor 
de los Nigromantes, al que encontró por 
fin en la Batalla del Puente de Montfort, 
donde selló su propio destino. Algunos 
rumores dicen que Tancret todavía ca- 
mina por el mundo de los vivos, conde- 


nado a la no muerte por el Señor de los 
Nigromantes. 
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día otorgado su dios y Creó una enorme 
bola de luz que se cernió sobre la abadía, 
diendo como si se tratase de un dorado sol 
en miniatura e iluminando con sus rayos los 
1 E Terrenos circundantes. Los Skavens ataviados 
- de negro aparecieron ante su vista y Bagrian 
Ñ S. - dío buena cuenta de ellos con toda rapidez 
o. BraCcias a su potente maga. 


ES 
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¿Ala mañana siguiente, el miedo se hizo pa- 
ls tente en toda la abadía y el terror y la deses- 
E peración podían adivinarse en fos ojos de los 
pocos monjes que continuaban con vida. Con 
la llegada de un nuevo anochecer, volvió a 
percibirse movimiento en la distancia | 
Entonces, apareció la primera oleada de ata 
“cantes. Al mando de Cnawdoom (un demente 
y poderoso hechicero skaven) y de Throth el 
y? Ínmundo (aquella horrible mutación), los hor- 
rendos hombres rata cayeron sobre la abadía y 


atravesaron sus muros como una horda impa- 
able. 


y 


Los monjes de Taal permanecieron impávidos 
ante cllos y lucharon con sus mazas y marti- 
llos. El aire se llenaba de destellos de magía 
mientras el Vidente Cris lanzaba su magia 

- Contra la de Bagrian, Throt, un poderoso 
macstro de la mutación del Clan Movlder, 

dirigió sus creaciones de ratas mutadas sobre 
los defensores de la abadía y ratas de tamaño 
gigantesco derrumbaron los muros. La batalla 
duró media noche y los muros exteriores de 
la abadía quedaron reducidos a un montón de 
ruínas. La superioridad numérica y la feroci- 

2 dad de los skavens había obligado a los mon- 
jes a retroceder lentamente. 


ar. 


Mientras la luna alcanzaba 
E. do terror descendió sobre la abadía asediada. 
El alma de Bagrían se vio sobrecogida por un 
profundo sentimiento de desesperación y. 
mientras miraba el cielo estrellado, vio cómo 
quedaba oscurecido por unas oscuras e 
inmensas formas. Con el batir de sus enormes 
alas, los murciélagos vampiro se abalanzaron 
sobre los monjes, mordiéndoles hasta cXtracr- 
les la samgre antes de volver a emprender el 
vuelo, Los monfes, 
baron que un ejército de muertos marchaba 
desde las montañas en dirección al Norte. Los 


su Cenit, un segun- 


+ Skavens avanzaron con una confianza acrecen- 


tada ahora que sus aliados habían llegado. 


A la cabeza de la legión no muerta marchaba 
- resueltamente cl terrorífico Heinrich Kemmler, 
el Señor de los Nigromantes. Durante años, 
== este diabólico hechicero había sembrado el 
«terror en las fronteras de Bretonia, devastando 
aldeas y ciudades mientras su ejército daba 


ES buena cuenta de aquellos a quienes destruía, A 


Su lado se encontraba la impresionante figura 


> + de Krell, el Dos Veces Condenado; había 


f.  Consagrado su alma al servicio del Caos y su 







AY 


* , Cuerpo decadente se aprestaba a caminar sobre 

2 la tierra una vez más. No existían dudas sobre 

¿Jos planes del nigromante: su intención cra 

- tilizar el poder de la piedra bruja para 
aumentar peligrosamente sus habilidades, ya de 

por sí poderosas. os > 
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ñal mas cuyas afiladas hojas relucian y 
uz de la luna. Ínvocó los poderes que le 


presas del terror, compro- 


les llegaba el sonido de los cánticos 





de E 
- dirección al pequeño Cementerio situado en. 
las tierras de la abadía, pues unas manos  - 
emergían de la tierra mojada. Los cuerpos de 
los monjes muertos se levantaron de sus tum- 
bas ante la voz de mando de Kemmler, giran 
do sus ojos vidriosos sin vida hacia los que 
una vez fucran sus compañeros. La constern- 
ación afligió a Bagrian, ya que aquellas 
acciones tan obscenas no deberían ser posibles 
cn la tierra consagrada de La Maisontaal. ¡El 
señor de los nigromantes era realmente 
poderoso! Los Cuerpos putrefactos de inny- 
merables zombis rugían mientras avanzaban, 
tambalcantes, hacia los monjes y la batalla se 
recrudeció. 
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Bagrian ordenó a los MONJES QUE ENtrasen en 
la capilla de Taal y sellaron la inmensa puerta 
tras ellos. Sabía que, si los dos ejércitos se 
altaban, vencerían a los últimos defensores de 
la abadía, pero las alianzas no formaban parte 
de la naturaleza de aquellos seres recelosos y 
malvados. En efecto, la impía alianza rápida— 
mente se deshizo y los dos enemigos antinat- 
urales se enfrentaron. 


Mientras los poderosos hechiceros Kemmler 
y Gnawdoom se batían, Bagrian se las 
arregló para superar las defensas mágicas de 
ambos. Libre de sus ataduras físicas, su 
espiritu emergió de su cuerpo y se elevó 
hacia el cielo. Encumbrado cn las alturas, 
Bagrían escudriñó la tierra en busca de ayuda 
para la abadía asediada. Una hora más tarde, 
Sus OfOs-espíritu encontraron lo que busca- 
ban; acampado a menos de un día de distan 
cia de la abadía se encontraba un ejército de 
caballeros bretonianos. Su. espíritu descendió 
a tierra y entró en la tienda de mando para 
encontrarse cara a cara con el altivo Duque 
Tancred. ; 


Tras escudriñar en el corazón del noble 
caballero del grial bretoniano, Bagrian com-. 
probó que poscía un espiritu noble y ver- 
dadero, lo que le hizo cobrar nuevas esperan- 
zas. La dama del grial que acompañaba al 
Duque Tancred dio un grito sofocado, pues 
había percibido el espiritu de Bagrian, aunque 
ninguna otra persona en la tienda lo habia 
visto. Con rapidez, Bagrian le puso al co- 
rriente de la situación en la abadía de Taal. 
La damiscla relató el mensaje al Duque. Al 
oír pronunciado el nombre del odiado 
Heinrich Kemmler, el caballero del Grial se 
apresuró a salir de la tienda y Convocar a sus 
soldados para que montasen en sus caballos y 
se dispusiesen para el combate. 


AAA 


Bagrían observó los restos de la que una vez 
fuera su orgullosa abadía. Mientras miraba, 
los dos ejércitos avanzaron una vez más para - 
acabar definitivamente con la contienda. Sin 
cavilar un instante, una misma idea asaltó las 
mentes de Kemmler y el vidente gris skaven: 
querían la extraña caja negra que contenía la 
piedra bruja. 


Las fuerzas de los Skavens y de los No: 
Muertos volvieron 4 enfrentarse mientras 
lentamente la oscuridad se cernía sobre ellas y 
su lucha se acercaba peligrosamente al recinto 


de la abadía. Desde el interior de la capilla 
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Taal, que se e 

- Encomendaban a su-dios. Bagrian 
estaba en paz consigo mismo, aunque 
le dominaba la rabia hacia fas 
abominaciones que pululaban en el 
exterior. Sabía que, si su dios dec- 
retaba que había llegado su hora; ¿7 
afrontaría su destino sin miedo. Si su 
dios decidía que viviera para luchar: has ; 
recobrar el orden natural de la tierra. en: n: 
sobreviviría a este horrible día. 


De repente, un grito resonó en el interior def 
templo, interrumpiendo los cánticos, rs 


¡Mirad al Oeste, padre Bagrian! ¡Por Taal, 
estamos salvados!” AY 
¿ NI 
ala oeste, dí 
polvo flo- >. 







Corriendo hacia las ventanas del 
Bagrian vio una enorme nube de h: 
tando en la distancia. Los altivos caballeros de 
Bretonia cabalgaban delante de la nube de... 
polvo con sus pendones ondeando 1 viento”. 
mientras galopaban en dirección a la abadía. 
Vio que algunos guerreros de los ejércitos 

Skaven y No Muerto volvían sus rostros ante * 

esta nucva amenaza mientras el resto contínua=  ' 


ba luchando. SN 
Sintiendo el poder de su dios fluyendo a 2 


través de él, Bagrian se volvió con resolución 
hacia los monjes que se amontonaban tras el. 













A 
¡En el día de hoy, me uno a muestros aliados > 
y maldigo a estas abominaciones en el nom-- S 
bre de Taal! Proteged el Arca en mi ausencia”. 


Con estas palabras, desapareció a través de las 
enormes puertas dobles que custodiaban la 
entrada a la capilla. A una señal suya, las 
puertas se abricron y Bagrian las atravesó. En 4 
las ruinas quemadas de la abadía podían dis= 
tinguirse los cadáveres apilados, unos abrasa- 
dos, otros en estado de putrefacción. Las had 
enormes puertas se volvieron a cerrar a su 
paso y Bagrian miró con odio a las figuras * 
de Kemmler y Gnawdoom, el vidente grs." 
skaven. Percibieron su poder en el campo de 
batalla y, de inmediato, dio comienzo su 
asalto mental. | 
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Con rapidez, el ejército Skaven se separó de 
las fuerzas no muertas, retrocediendo para 
reagruparse. Los bretonianos retumbaban a su 
paso sobre la planicie rocosa y los tres ejérci 
tos se encararon los unos con los otros, con 
la abadía en el centro de todos ellos. De pic. 
en los escalones que conducían a la capilla, a 
Bagrian alzó sus brazos en el aire Hubo un. 
repentino destello de luz que se retorció y se > 
dirigió hacia las filas skavens y no muertas. 
Á una señal apenas audible, los tres ejércitos % 
Cargaron unos contra otros y dio comienzo la sá 
atroz y desesperada batalla de La Maisontaal y 














































Resumen: La Batalla de los Tres 
Ejércitos €s un escenario genérico 
E para una batalla librada por tres 
E ejércitos. En teoría, los ejércitos se 
DÉ encuentran allí para destruir a 
“todos los enemigos en el campo 
£ de batalla en una situación de 
¿“resistencia a ultranza”, aunque 
los jugadores pueden permi- 
tirse realizar alianzas tempo- 
rales. Un consejo: ¡si tratas de 
ser diplomático durante el 
juego, corres el riesgo de que 
los jugadores se 
desconcierten! 


| Ejércitos: los ejércitos se 

sd forman tomande como 

| base las listas de ejército 

de Warhammer con un 
valor de puntos acorda- 
do por los jugadores.+* 


Campo de batalla: la 

escenografía se 
colóca de mutuo 
acuerdo. 





Despliegue 

1. Los tres jugadores tiran un dado y el 
que obtenga la puntuación más alta elige 
la zona en la que quiere desplegar su 
ejército (se repiten las tiradas en caso de 
empate). Los otros dos jugadores tiran el 
dado de nuevo. El segundo ganador 
elige su zona de despliegue y la última 
zona restante queda para su oponente. 


2. Los ejércitos se despliegan tal y como 
indica el diagrama inferior. Los 
jugadores, por turnos, colocarán sus 
unidades de una en una en el orden 
siguiente: zona 1, zona 2, zona 3. Las 
máquinas de guerra de un ejército se 
despliegan todas al mismo tiempo, 
aunque puedes disponerlas en difer- 
entes lugares del área de despliegue. Los 
personajes de un ejército se despliegan 
todos al mismo tiempo después de 
haber desplegado el resto de unidades. 


3. Las unidades de exploradores no 
despliegan junto al resto de unidades. Se 
disponen en el tablero una vez desple- 
gadas las unidades de todos los ejércitos, 


tal y como describen las reglas de explo- 
radores (página 112 del reglamento 
de Warhammer). 


¿Quién mueve primero? Al inicio de 
cada turno, los tres jugadores tiran un 
dado y el jugador que obtenga el resulta- 
do más alto elige la posición en la que 
quiere jugar, es decir, primero, segundo 
o tercero (se repiten las tiradas en caso 
de empate). Los otros dos jugadores 
vuelven a tirar dados y el que obtenga el 
resultado mayor escoge su posición, por 
lo que la última opción disponible 
queda para el tercer jugador. Una vez 
establecido el orden del juego, los 
jugadores juegan por turnos normal- 
mente. El procedimiento anterior se 
repite al inicio de cada turno siguiente. 
La única excepción es que un jugador no 
puede jugar dos turnos seguidos, así que 
el jugador que haya movido el último en 
un turno no puede elegir mover el 
primero si gana al efectuar la tirada de 
dados. 


Duración de la partida: la partida dura 
ocho turnos o hasta que dos jugadores 
reconozcan la derrota. 


á 






Los lanceros AM resisten mientras a el ataque de los ejércitos No Muerto y Skaven, 
que se abren paso a través de una brecha en un muro. 


REGLAS ESPECIALES 
Combate cuerpo a cuerpo 


Las miniaturas que se encuentren traba- 
das en combate con una miniatura ene- 
miga lucharán en cada fase de combate 
cuerpo a cuerpo sin tener en cuenta el 
turno en que se encuentren. Si se trata 
de un combate múltiple en el que se ven 
implicadas unidades de los tres ejércitos, 
las miniaturas pueden distribuir sus ata- 
ques como quieran sobre las miniaturas 
enemigas con las que se encuentren tra- 
badas en combate. 


En primer lugar, calcula el resultado de 
los combates como si el tercer ejército 
no existiese. Después, compara los tres 
resultados y aplícalos al mismo tiempo 
(consulta los ejemplos de la página sigui- 
ente). Resuelve los movimientos de hui- 
da y persecución con cuidado, tirando 
un dado para determinar qué unidad 
persigue primero, ya que pueden gene- 
rarse nuevos combates entre unidades 
que no se encontraban luchando entre 
sí, pero que se encontraban en contacto 
con un enemigo común. 


Los combates múltiples pueden condu- 

cir en ocasiones a situaciones un poco 

confusas en las que los jugadores necési- 

tarán utilizar su sentido común y la ayu- 

da ofrecida por los ejemplos para resol- 

ver una situación. da 
e 


s 


ts». Los puntos de victoria se concen 


Magia 
El jugador que en un determinado turno 
tenga la iniciativa usará sus dados de ener- 
gía normálmente y los otros jugadores 
usarán dados de dispersión. Para este 
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escenario, el número básico de dados de 
dispersión por cada jugador será uno, en 
lugar de dos, cuando aún haya más de dos 
jugadores; si no, se juega de la forma ha- 
bitual. Los hechizos se lanzan normalmen- 
te. Si un hechizo se lanza sobre tropas 
que pertenecen a un solo ejército, solo 
ese jugador puede intentar dispersarlo. Si 
el hechizo no tiene un objetivo o puede 
afectar potencialmente a más de un ene- 
migo al mismo tiempo, ambos contendi- 
entes anotan en secreto el número de da- 
dos de dispersión que van a usar y, 
después, ambos jugadores lo revelarán de 
forma simultánea. El jugador con mayor 
número de dados los tira; el jugador con 
menor número de dados los conserva. 
Los jugadores pueden anotar si quieren 
usar un Pergamino de Dispersión (o un 
objeto de dispersión similar). Un jugador 
con un pergamino siempre dispondrá de 
un mayor número de dados que un juga- 
dor que intente dispersarlo normalmente. 


- Si ambos jugadores disponen del mismo 


número de dados o desean usar un perga- 
mino, deben efectuar una tirada de dados 
y el perdedor será quien utilice sw perga- 
mino o los dados de dispersión. 


Condiciones de victoria 


A menos que dos jugadores reconozcan 
la victoria de un tercero, se considera 
ganador el que obtenga un mayor ) 
número de puntos de victoria. 


cómo se describe aquí: 
Ey 
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1. Cuando una unidad, un personaje o 
un monstruo sean destruidos (mediante 
proyectiles normales o mágicos, en com- 
bate cuerpo a cuerpo o acorralados por 
sus perseguidores), el jugador que los 
haya destruido se adjudicará los puntos 
de victoria equivalentes al valor en pun- 
tos de la unidad. 


Los puntos obtenidos de esta forma 
deben anotarse inmediatamente. 





En un combate múltiple, las tropas perte- 
necientes a dos jugadores pueden des- 

truir a una o más unidades de un tercer : 
ejército durante la misma fase de combate 
cuerpo a cuerpo. En este caso, los dos ju- E 
gadores comparten los puntos de victoria. Al 


2. Por la destrucción de un general ene- 
migo se obtienen 100 puntos de victoria 
adicionales: ¡ianótalos de inmediato! 


3. Por cada estandarte enemigo captura- 

do (estandartes de unidades y 

estandartes de batalla) se obtienen 100 
puntos adicionales al término de la parti- 
da. Es vital que los jugadores usen 
miniaturas de portaestandarte para rep- 
resentar dónde están los estandartes 
capturados, dado que pueden ser recap- 
turados y, en este escenario, capturados 
por un tercer ejército si la unidad que > 
193 lleya es derrotada. 




















































S DE COMBATE ENTRE CADORES 


-Ejemplo1 - Bretonia vs. Skavens: los bretonianos 


| estruyen a dos guerreros skavens y 
y o Ea “No Muertos vs. Skavens: los Skavens o E 
suman puntos por dos filas, un estandar- 
2 destruyen a tres guerreros esqueletos y 


te, un ataque por el flanco y una mayor 
potencia de la unidad. Los Skavens des- 
truyen a un bretoniano y cuentan con 
cero filas (han sido cargados por el flanco) 
y un estandarte. Bretonia gana por cinco. 


exigen sus puntos por tres filas, un 


“estandarte y una mayor potencia de la 
unidad; DE No'M OS han gesanoo a 


Resultado general: los No Muertos 
pierden 10 guerreros esqueletos adi- 
cionales (7 contra Bretonia y 3 contra los 





e, un 





ve Skavens). Los Skavens efectúan un 
G tencia O S 
7 chequeo de desmoralización con un -5, 
EA ienen cero ; 
de no lo superan y huyen. Los bretonianos 
En no pueden perseguir, ya que se encuen- 
Y tran trabados en combate con los 
Y No Muertos. 
A 
5 
E s' » 
E : AAA 
o, 
hs 4% od 


A NW se benefician de dos filas y un estandar- 

“1e. Los No Muertos no han destruido a 
ningún bretoniano y tienen tres filas, un 
estandarte y una mayor potencia de la 
unidad. Los bretonianos ganan por uno. 


A se encuentran tribados 

1 bate con los No Muertos desde 
tu 10s orevios. Los Skavens deciden car- 

gar contra los primeros (recuerda que 


podían haber decidido cárgar contra No Muertos vs. Skavens: no hay 
ambas unidades enemigas). combates. 
Bretonia vs. Skavens: los Skavens Resultado general: los No Muertos 
destruven a dos bretonianós v suman pierden un guerrero esqueleto adicional 
puntos por tres filas, un estandarte y una (contra Bretonia). Los bretonianos han 
mayor potencia de la unidad. Los bretoni- de superar un chequeo de desmoraliza- 
anos han destruido un Skaven y obtienen ción con un -3 y no lo superan. Huyen y 
bonificaciones por dos filas y un los Skavens los persiguen. Recuerda que 
estandarte. Los Skavens ganan por tres. los No Muertos no pueden perseguirlos 


A ; porque no han ganado el combate. 
Bretonia vs. No Muertos: los bretonia- 


nos destruyen tres guerreros esqueletos 
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Resumen: el mejor ejemplo conoci- 

do de combate a tres bandas en el 

mundo de Warhammer es, sin lugar a 
, Judas, la batalla de la abadía de La 
Maisontaal. Para recrear esta batalla, 
dispón el tablero de la forma más pa- 
recida posible al diagrama que mos- 
tramos abajo. Se aplican las siguien- 
tes reglas especiales. / 


Ejércitos 

Ejército Bretoniano: 3.000 puntos 
elegidos de la lista de ejército publica- 
da en Los Manuscritos de Altdorf. 
Debe ser liderado por Tancred, Duque 
de Quenelles, y debe estar compuesto 
exclusivamente por tropas de 
caballería, a excepción de una sola 
unidad de hombres de armas y una 
unidad de escuderos a pie. El jugador 
bretoniano también puede incluir a 
Bagrian sin coste adicional alguno. 


Ejército No Muerto: 3.000 puntos. El 
ejército del nigromante (véase la pági- 
na 78 del libro de ejército de Condes 
Vampiro) está liderado por 
Kemmler e incluye a Krell. 


Ejército Skaven: 
3.000 puntos de 


skaven, liderados 
por el Vidente 
Gris Gnawdoom 
(escoge su equipo 
de la forma habitu- 
al) y Throt el 
Inmundo. 


la lista de ejército 


Despliegue 

En primer lugar, despliegan los ejércitos 
No Muerto y Skaven en sus respectivas 
zonas. Á continuación, el jugador breto- 
niano despliega a Bagrian, la unidad de 
hombres de armas y la de escuderos a 
pie en cualquier lugar en el interior del 
perímetro de la abadía: todos ellos rep- 
resentan los pocos monjes de Taal que 
quedan. El resto del ejército bretoniano 
no empieza la batalla desplegado en el 
tablero. 


Turnos: en el primer turno, mueven en 
primer lugar los bretonianos. La caballería 
bretoniana entra por la zona del borde 
del tablero indicada en el diagrama, como 
si se tratase de tropas que hubiesen 
perseguido al enemigo hasta hacerlo salir 
del tablero en el turno anterior. 


Condiciones de victoria: además de los 
puntos de victoria habituales, el jugador 
que tenga un mayor total de potencia de 
la unidad en el interior del perímetro de 
la abadía al término de la partida obten- 

drá 500 puntos de victoria adicionales. 


Personajes especiales 

Los cinco personajes mencionados en 
esta página están pensados para usarse 
en la Batalla de la Abadía de La 
Maisontaal, pero también pueden 
incluirse en partidas de Warhammer con 
el consentimiento de tu adversario (a ex- 
cepción de Throt el Inmundo, que 
puede ser usado siempre en estas par- 
tidas). Estos personajes deben utilizarse 
exactamente como se explica en este 
artículo. 
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2 y armadu: ura; lanza de per ¡Espada de Couronne, armadura pesada y 
Tes 2 del Grial. Ro 0 E y 
ER lA JESUS 
allo á rra'bretoniano con barda. 
o nd 
la Virtud d del : E le hace inmune a psicología, y de la 
e prof pepe Pra a la magia (1). 
sta arma ancestral fue encontrada en las ruinas de un tem- 


1 dudas, fue forjada para empuñarse contra las hordas no 
aban la tierra durante la Edad Oscura de Bretonia. 


de camente: sin posibilidad de tira- 
ES 


VUE niña Grial que brilla con la más pura 
na cr ANA abólica pueda miralo. 


eseribe ay | e dd 
Ad Via AN 
Uma v AS 2 ¡al b eLo: 


hi a Y a paré Nre- h CO ; . 
ent Mir iatura e , NE - Be considera un escudo normal, perc a ás, las criaturas no muertas y los demo- 
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s ia , a Es PE "e HA intacto pean: pes ¡a CO , Ort: > ro pierden un ataque. 
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| El ejército No Muerto puede estár co- ¿3 E putos ¡ 
mandado por Heinrich Kemm- TO , Iirmas y armadura: espada. 
ler. Puede incluirse con 
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y Hechizos: Kemmler es un hechicero de pe 4 y siempre utiliza hechizos 



















. general del ejército, pera X 
Ñ gastará también una ; : se A Roos: 9 
de tusopciones JODA! REGLAS ESPECIALES j 

roe. Debe incluirse en pa Maestro de la nigromancia: mientras disponga de suficientes dados de energía, 
. el ejército con el e Kemmler puede lanzar uno de los hechizos que conoce, incluso uno que ya haya 

| pen Narca- su Pe MA sido lanzado durante esa misma fase de magia. 

, O d4ú Ñ p " Ñ Ss 

a] equipo DN | OBJETOS MAGICOS 
o | | Y Báculo del Señor de los Nigromantes: esta potente herramienta nigromántica 


letos má, 
y? 


adici o combina los poderes de un Báculo del Cráneo, un Familiar de Energía, un Familiar 


Hecbicero y un Talismán Negro (consulta las páginas 50 y 51 del libro de Condes 
Vampiro). 


Capa de Sombras y Niebla: consulta la página 51 del libro de ejército de Condes 
Vampiro. 


Piedra de Energía: consulta la página 154 del reglamento de Warhammer. 








Kal 


MW HA HP. EF R I A L 
a aaa E 
Si el ejército No Krell Qu 5 $ “A. HS Sk “10 


Muerto incluye a 
Heinrich Coste: 215 puntos. 


Kemmler, puede Armas y armaduras: Hacha Negra de Krell y armadura del Caos (tirada de sal- 


pr ¿odas vación por armadura de 4+). 

los terroríficos REGLAS ESPECIALES 

señores OSCUros Rey de los tumularios: cuando Krell empuña su temible hacha, esta alcanza el 

de Nagasb. Krell pináculo de sus poderes oscuros y se considera que efectúa un golpe letal (consulta 
puede incluir- la página 112 del reglamento de Warhammer) cada vez que obtiene un 5+ en sus 
se como una tiradas para herir. 
opción de , 

héroe. Debe OBJETOS MAGICOS 

usarse con el Hacha Negra de Krell: consulta la página 49 del libro de ejército de Condes 

perfil que indica- Vampiro. 


mos aquí y sin 

equipo u obje- 
tos mágicos 

adicionales. 


Corona de los Condenados: consulta la página 50 del libro de ejército de Condes 
Vampiro. 
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Throt 15 6 3 5 5 3 7 4 7 
Coste: 285 puntos. 


Armas y armadura: Coge-mata-mata, látigo, arma de mano y armadura ligera. 


REGLAS ESPECIALES 
Líder temido: Throt mantiene su posición de autoridad en el Clan Moulder median- 
te una mezcla de miedo, respeto y fuerza bruta. Los Skavens se someten ante su mira- 
da febril y temen sentir el toque de su látigo. 


IMM ATA IIA UNIDO 


Las unidades del Clan Moulder a una distancia de 15 cm de Throt pueden repetir los 
chequeos de psicología no superados. Si Throt no es el general del ejército, toda uni- 
dad del Clan Moulder (Ratas Ogro y Ratas Gigantes) en un radio de 15 cm de Throt 
puede usar su Liderazgo para los chequeos de liderazgo que deba superar. 


IIA 11M 


Pega-lejos: el látigo de Throt el Inmundo es temido entre los Skavens de su 
clan, pues su habilidad con él es inigualable. 


Si Throt está en las filas de retaguardia de una unidad de Ratas Gigantes o 
Ratas Ogro, dispone de 4 ataques de Fá con su látigo y no de su ataque normal 
de F5. Recuerda que los ataques con el látigo NO se benefician de la habilidad 
especial golpe letal. 


VALIDA DURA MA 500 da 


A 


Apetito insaciable: a Throt lo domina un hambre voraz e incontrolable y, si no se 
alimenta con frecuencia, su sistema hiperactivo quedará desenfrenado. 


Throt y la unidad a la que acompaña no pueden perseguir a una unidad enemiga 
que huya después de haber sido derrotada en combate, pues Throt necesita 
detenerse para alimentarse con los cadáveres de las tropas caídas. 


Fuerza de la disformidad: Throt ha realizado una serie de experimentos en su 
propio cuerpo que lo han robustecido y lo han dotado de habilidades recuperativas. 
Throt puede regenerarse tal y como se describe en la página 113 del reglamento de 
Warhammer. 


IVA Arc A NENA 


OBJETOS MÁGICOS 





Coge-mata-mata: el Coge-mata-mata es una modificación diseñada por Throt con Throt el 

la que captura y destruye a todo tipo de criaturas para usarlas en sus retorcidos 

experimentos. inmundo 

Gracias al Coge-mata-mata, Yhrot cuenta con la habilidad especial go/pe letal, como ; 

se describe en la página 112 del reglamento de Warhammer. También le sirve para Tbrot es uno de los más poderosos 
descargar el golpe letal sobre criaturas del tamaño de un Ogro, como Minotauros, maestros de la mutación del Clan 

Trolls y Króxigors. No puede emplearlo contra criaturas de mayor tamaño que un Moulder. Puede incluirse en el ejército 
Ogro, como Dragones, ni contra enjambres. El Coge-mata-mata es un arma a dos como una opción de comandante. Debe 
manos, pero como Throt tiene tres manos puede usarla además de su arma de mano incluirse con el perfil indicado aquí, sin 
o látigo para ganar +1 ataque adicional. Dispone de 4 ataques con el Coge-mata- equipo u objetos mágicos adicionales. 


mata y 1 ataque normal con el que no puede usar la habilidad especial golpe letal. 
F 

Fetiche Skaven: este objeto permite a Throt repetir cualquier tirada de dados una 

vez por partida. 
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Bagrian 10 .4 | 3 4 4 3 Ly 2/8 0% y “Abad de: ¿Maisontaal | 
Coste: 5/ GRAN po PR MIA “Bágrian se > puede 60) astderar un perso- 
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KA 7% sel como ps le Negra de 
up LEN -. Te E rnúda? Ahora; Bagrian y sus 
Amuleto Ámbar: el portador de la estatuilla, q erp fesénta 3 Sito la ñatura ma Se monjes pagarán víuy caro éste acto de- 
está rodeado por un halo dorado que dps cs É mientras ES u fe. y cs puede inclifse cómo 
SS A tl Dor | ins cito bretontano: Debe in- 
El amuleto otorga a Bagrian una tirada de salvació a Además uña yez Lui cor e pe fil indic AAN ón 


por batalla, Bagrian puede recuperarse de todas las erid 
momento (¡aunque debe estar vivo para ai usar lo los pod equipo” u AOS, mágicos adici nales. 


infunde nuevas fuerzas sobre los hechizos de yu or 
Bagrian un +1 al lanzamiento dehechizos. |. 
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Pergamino de Abedul: el conocimien Taal está grabadoen las cortezas extraí- en chjcero ro imperial sería und minia- e. 
das ritualmente de los abedules sagrados. Se considera un in Pergamino dePRpersión:. ira ideal para representar a Bagrian E 
en el tablero de juego.  * > 
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urante los últimos meses, la 
D mayoría de los componentes 
del Studio han estado enfrascados 
con entusiasmo en la tarea de dar 
los últimos toques al nuevo libro de 
ejército de los Skavens. Desde las 
páginas de White Dwarf siempre 
tratamos de apoyar el lanzamiento 
de nuestras novedades y, en el caso 
particular de los Skavens, Paul 
Sawyer tenía en mente algo muy 
especial; recordaríamos la primera 
aparición de esta raza de alimanas: 
La Batalla de la Abadía de La 
Maisontaal. A Alessio Cavatore se le 
había encomendado la reescritura 
de este escenario, que originaria- 
mente apareció en la publicación 
Citadel Journal, en el número cor- 
respondiente a la primavera de 
1986. Ya solo nos faltaba crear un 
nuevo elemento de escenografía 
que nos sirviese para representar el 
edificio de la abadía. Este proyecto 
se puso en las manos del maquetista 
Paul Rudge y del creador de la 
abadía original, Dave Andrews. 


Ha transcurrido bastante tiempo desde 
que terminé mi campo de batalla para 
Inquisitor y tenía muchas ganas de em- 
prender un nuevo proyecto de mode- 
lismo. En ese momento, escuche que en 
White Dwarf querian actualizar un esce- 
nario clásico de Warhammer, La Batalla 
de la Abadía de La Maisontaal. Aunque 





TALLER DE 





MODELISMO 


Cómo construir la abadía de La Maisontaal 


sabía que el escenario ya se habia con- 
struido en una edición antigua de 
Citadel Journal, mis recuerdos más 
recientes se remontan a poco más de 2 
años. Lo pasé muy bien jugando este 
escenario, sobre todo gracias al fantás- 
tico trasfondo creado para mi ejercito 
favorito, los No Muertos. Ademas, en- 
trentándose a ellos, en el escenario po- 
dían contemplarse tambien Jos ejercitos 
de los Skavens y de Bretonia. 


Así pues, me dispuse a iniciar mi investi- 
gación sobre el proyecto. Por suerte, 
Alessio ya se había aventurado en las 
profundidades de los archivos de Games 
Workshop y había encontrado, cubierto 
por el polvo, el número en cuestión de 
Citadel Journal. Además del escenario, 
este número contenía un recortable en 
cartulina que representaba el edificio de 
la abadía. Utilizando este edificio como 


$e 
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punto de referencia, busqué a Alessio 
para saber qué ideas le rondaban por la 
cabeza al respecto de la escenografía. 


Alessio había notado que un número 
alto de jugadores utiliza los elementos 
de escenografía simplemente para 
romper la línea de visión en el campo 
de batalla. En raras ocasiones, unidades 
que no sean de hostigadores se atreven 
a moverse a través de un elemento de 
escenografía. Una de las razones estriba 
en que el elemento de escenografía, ya 
se trate de un bosque pequeño o de una 
simple roca, no permitirá el paso de una 
unidad de veinte guerreros dispuestos 
en filas sin que la unidad quede hecha 
un verdadero lío. Lo que Alessio quería 
era un elemento de escenografía que 
propiciase la interacción entre los 
jugadores y la escenografía. 











Material necesario para la 
construcción del elemento de 
escenografía: 


Plancha de DM de 60 cm x 60 cm 

Cartón pluma 

Cartón ondulado 

Papel de pared texturizado, cartulina y “plasticard" 
Varillas de plástico 

Césped artificial 

Arena 

Tu caja de restos 

Pintura texturizada 

Placa de poliestireno 

Spray de imprimación Negro Caos 

Spray de imprimación Blanco Cráneo 

Pinturas Citadel: Negro Caos, Gris Codex, Blan- 
co Cráneo, Metalizado Bolter, Carne Oscura, Marrón 
Bestial, Marrón Cuero, Marrón Bubónico, Carne 
Enana, Hueso Deslucido, Tinta Carne y Tinta Negra 
+ Cola blanca y “superglue” 


Herramientas necesarias: 

Un pincel seco pequeño, un pincel grande, un pincel 
de detalle, alfombrilla para cortar, una regla metáli- 
ca, Una cuchilla de modelismo, sierra de modelismo, 
lima metálica, perno, lanceta para esculpir, tijeras y 
pluma o lápiz. La mayoría de estas herramientas se 
incluyen en nuestro kit de modelismo, disponible en 
las tiendas Games Workshop. 


' 















Alessio había investigado acerca del esti- 
lo y la temática de la abadía. Se trataba 
Y de una abadía bretoniana que había 
tomado su nombre de Taal, el dios de la 
naturaleza. Alessio quería alejarse del 
típico edificio genérico del Imperio. 
Para él, la abadía debía tener un estilo 
propio, algo nuevo y fresco; pero ¿qué? 
Por este motivo, nos pusimos en contac- 
to con Dave Andrews. 



















Tras explicarle la situación, nos pusimos 
manos a la obra y empezamos a buscar 
en una serie de libros de estilos arqui- 
tectónicos e históricos. Con tanta var- 
iedad entre la que escoger, no resultó 
difícil encontrar varios ejemplos intere- 
santes que resultarían perfectos para la 
abadía. El estilo que escogimos 
inicialmente fue una mez- 
cla de estilos arquitec- 
tónicos mediterráneos 
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típicos del sur de Francia, España e Italia, 
pero con un estilo definitorio de 
Warhammer. 


Para que la abadía ofreciese el aspecto 
acabado que queríamos, Dave y yo decidi- 
mos lo que pensamos que constituiría los 
tres ingredientes principales para la 
creación de nuestro propio y particular 
estilo: en primer lugar, el diseño; en 
segundo lugar, los muros encalados que 
poseen todos los edificios de este tipo; y, 
por último y lo más importante, un teja- 
do con tejas de terracota. 


Teniendo en cuenta la lista de requisitos 
de Alessio para el escenario y los conse- 
jos arquitectónicos de Dave, hice un 
dibujo del aspecto final que podría 
tener la abadía. Decidí no apartarme 
demasiado del modelo original, así que 
mi diseño final necesitaría la inclusión 
de un edificio principal parcialmente 
derruido que representaría la abadía, un 
patio de armas rodeado por un muro y 
un edificio más pequeño. Sin embargo, 
existía un elemento que debíamos cam- 
biar: el tamaño. La abadía debía ser 
mucho más grande, lo bastante como 
para poder dominar el campo de batalla 
y forzar a los jugadores a la interacción. 
Este aumento del tamaño serviría para 
dotar el edificio de espacio suficiente en 
el interior del patio de armas y también 
para poder colocar varias unidades que 
pudieran moverse y efectuar una serie 
de maniobras limitadas. 


Para permitir a las unidades el acceso al 
patio de armas, el muro exterior tendría 
brechas en tres lugares diferentes, ade- 
más de una gran puerta. Mediante estos 
cuatro agujeros del muro exterior, una 
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Modelo original de la abadía en cartón 


unidad dispondría de espacio suficiente 
para poder colocar una bandeja de mo- 
vimiento de 11 cm sin sufrir penaliza- 
ciones al movimiento. 


Mientras yo pensaba en cómo ayudar a 
la interacción entre los jugadores y el 
terreno y debido a que el reglamento de 
Warhammer incluye reglas referentes a 
escenarios con hostigadores, decidí (en 
un momento de locura) permitir una 
interacción total con cada elemento de 
esta pieza de escenografía, incluyendo el 
interior del edificio de la abadía. Esta 
decisión implicaba que el tejado de la 
abadía debía poder retirarse fácilmente 
para permitir el acceso al piso inferior. 


Realmente, sería un proyecto 
estimulante. 





Algunos de los bocetos iniciales 
de Paul para la abadía de 
La Maisontaal 
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El patio de armas 
Un trozo de papel de empapelar texturizado 
serviría para dar el efecto de un patio de armas 
empedrado. Además, en vez de dejar el suelo 
liso y sin más elementos, añadimos unos cuan- 
tos charcos simplemente presionando ligera- 
mente la plancha de poliestireno con un dedo 
para pintar luego la hendidura con va- 

rias capas de barniz brillante. 








Los hombres de armas, rodeados por todos lados, 


Construcción de la abadía 


1. Para dotar el edificio de una base sóli- 
da, utilizamos una plancha de DM de 60 
cm x 60 cm y 6 mm de grosor. Sobre ella 
pegamos una gran placa de poliestireno e 
hicimos una serie de incisiones para 
señalar los puntos donde posteriormente 
irían pegados los muros y los edificios. 





Tras observar detenidamente algunos de los ele- 
mentos de escenografía del Studio construidos 
por Dave Andrews y Mark Jones, se me ocur- 
rieron dos ideas para hacer el suelo, que, por su 
sencillez, podéis probar: una pieza de “plasti- 
card” texturizado a la que le se había practicado 
un pincel seco rápido constituye una perfecta 
carretera. 


3. Una vez pegados los muros en forma 

de caja, el paso siguiente consistió en 
añadir algún detalle a las piezas planas | 
de cartón pluma. Con láminas de car- 
tulina, enfatizamos la calidad 

arquitectónica del edificio. 





2. Una vez acabada la base, nos pusimos a 
trabajar en los edificios que componen la 
abadía. Para la construcción de los muros 
de la abadía, cortamos una lámina de 
cartón pluma de 5 mm de grosor y de 
una longitud de 120 mm. 


Esta fabulosa carretera enana no es sino una 
fotocopia en color de un libro de fotografías 
de decoración históricas. 


Una vez practicados los agujeros para las 
ventanas, cortamos y retiramos una am- 
plia sección de una de las esquinas del 
edificio, que representaría la sección da- 
ñada de la abadía. 
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Detalles arquitectónicos 


Las crestas de los cascos de los caballeros del 
reino bretonianos encajaban perfectamente 
con el trasfondo de la abadía y, además, do- 
taban el edificio de un carácter único y es- 
tablecían un vínculo entre los bretonianos y 
Taal, su dios de la naturaleza. 


Dave Andrews y Mark Jones son maquetistas 
expertos de Games Workshop. Cuando cons- 
truyen dioramas para los ejércitos del Studio, 
siempre añaden pequeños detalles a todos los 
elementos que construyen. 


En estas fotografías, os mostramos algunos 
ejemplos de estos detalles que imprimen 
carácter a los elementos y que, por su sen- 
cillez, podéis hacer también. 


Con una matriz de escudos del Imperio, este 
edificio cuenta con un estilo único que se 
ajusta perfectamente al trasfondo imperial. 


4. Para las ventanas del edificio, utiliza- 
mos las ventanas arqueadas de la matriz 
de edificios de Mordheim. Colocamos 
ventanas enteras en el piso inferior, 
pero para el piso superior necesitába- 
mos ventanas más pequeñas. La solu- 
ción consistió en cortarlas por la mitad. 
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5. El frontal del edificio de la abadía de- 
bía ser más grande, así que, tras hacer 
los marcos de la puerta principal y la 
ventana circular con láminas de cartuli- 





En los dos elementos superiores se han utili- | 

' 
zado matrices de edificios de Mordheim para 
añadir detalles interesantes a los edificios. 








Un puñado de valientes bretonianos resiste en la entrada de la abadía. 


na, pegamos algunos escalones hechos 
de cartón grueso y una serie de colum- 
nas decorativas recortadas de una pieza 
de plástico hexagonal alargada. 











OPCIONES DEL TEJADO 


6. Las cabezas de los caballeros del Añadir el tej ado Por supuesto, un tejado de tejas apiladas no es 
reino de la matriz de plástico se uti- la única opción para construir tus edificios. En 
lizaron para crear una serie de gárgolas las fotografías puedes observar diferentes alter- 
como elementos arquitectónicos decora- nativas: 

tivos. 


La elaboración de un tejado con tejas 
parecía una tarea desalentadora. Afortu- 
nadamente, encontramos una solución 
fácil: cartón ondulado (disponible en la 
mayoría de tiendas de modelismo y pa- 
pelerías). Una vez trazada la forma bási- 
ca del tejado en cartulina, o en madera 
de balsa en el caso del tejado grande da- 
ñado, procedimos a cortar bandas largas 
de 15 mm de ancho. A continuación, 
empezamos por la primera banda del 
tejado y la pegamos con cola blanca, 
teniendo cuidado al proceder a pegar la 
segunda y sucesivas bandas, que se colo- 
caron superponiéndolas un poco sobre 
la hilera anterior. 

















Ventana decorada 


El trozo de plástico de un blíster vacío 
pintado con un rotulador negro sirvió 
para representar una ventana con el 
vidrio roto. 





Capas de cartulina fina dispuestas para dar 
forma a este tejado de pizarra. 


Este tejado de madera es muy fácil de cons- 
truir, ya que está hecho con finas tiras de 
madera de balsa, 





Este tejado en ruinas no requiere construcción 
alguna, pues proviene de la matriz de edificios 
de Mordheim. ¿Qué podría ser más sencillo? 
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Moviéndose furtivamente por el borde del tejado, un asesino skaven se dispone a atacar. 
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Protegidos en el interior de las ruinas de la abadía, los escuderos bretonianos no pueden malgastar sus disparos. 


Puerta principal y otras 


El muro exterior requería una gran 
puerta, pero no queríamos bloquear 
uno de los cuatro puntos de entrada al 
patio de armas. Solución: ¡construir una 
puerta que se abriera! 


1. Tras construir una puerta de madera 
de balsa, el paso siguiente consistió en 

fabricar unas bisagras (le doy las gracias 
a lan Mountain, que nos enseñó a fabri- 
carlas de una forma sencilla). 


2. Utilizamos “superglue” para pegar a la 
puerta dos piezas de alambre en forma 
de L (un clip resulta ideal). 


3. Después, dos piezas pequeñas de me- 
tal pegadas en los postes de la puerta y 
¡la puerta se abre! 


Con un gran estruendo, la puerta 
se ha abierto. 
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Escombros 

Una vez acabados los edificios y los 
muros, necesitábamos algunos escom- 
bros. Cortamos trozos de poliestireno y 
los pegamos alrededor de los cimientos 
de los edificios que estaban derruidos. 
Estos cascotes apilados se cubrieron de 
cola blanca y esparcimos sobre ellos 
arena y gravilla. También añadimos 
algunos marcos de ventanas rotas y 
pedazos desplomados del tejado como 
toque final. 








Pintado 


Primero, pintamos todos los muros y edi- 
ficios con pintura texturizada y, una vez 
seca, los imprimamos con spray de impri- 
mación blanco. Para el patio de armas y 
los tejados, usamos spray de impri- 
mación negro. Los edificios y los muros 
se pintaron con una mezcla de Hueso 
Deslucido y una pequeña cantidad de 
Marrón Bubónico. Una vez seca la capa 
base, aplicamos un pincel seco con 
Hueso Deslucido y, a continuación, otro 
con una mezcla de Hueso Deslucido y un 
poco de Blanco Cráneo. 


Para envejecer el edificio y darle el efec- 
to del paso del tiempo, preparamos una 
mezcla de cuatro partes de Tinta Carne 





Este pequeño cementerio fue construido 

con trozos de poliestireno y un par de lá- 

pidas de las matrices de plástico de 
zombis y esqueletos. 


por una parte de Tinta Negra muy dilu- 
idas con agua y la aplicamos a los recov- 
ecos del edificio. 


En el empedrado del patio de armas 
aplicamos un pincel seco con Gris Co- 
dex. Para darle el aspecto de suciedad y 
de paso del tiempo, aplicamos un lava- 
do de tinta con una mezcla de Tinta 
Carne y Negra. 


Las puertas de madera y las zonas de tier- 
ra alrededor de los cimientos de los edifi- 
cios se pintaron con Marrón Bestial como 
color base y, a continuación, se les aplicó 
un pincel seco con Marrón Cuero y, 
después, otro pincel seco con Marrón 
Bubónico. Con Metalizado Bolter pinta- 
mos los tiradores y bisagras de la puerta 
principal y del resto de puertas. Tras di- 
huir una pequeña cantidad de cola blanca, 
la aplicamos sobre las zonas más so- 
bresalientes de tierra, con cuidado de 
dejar zonas pequeñas sin pintar que 
quedaran visibles tras esparcir el césped 
artificial sobre toda la base del elemento 
de escenografía. 


Los tejados de los edificios se pintaron 
con Carne Oscura, seguido de un pincel 
seco con una mezcla de Carne Oscura y 
Carne Enana. Para acabar, aplicamos un 
pincel seco solo con Carne Enana. 


Finalmente, para proteger la escenogra- 
fía de los rigores de las partidas, aplica- 
mos una capa de barniz mate a todo el 
conjunto. 
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La hiedra trepadora de uno de los muros 
de la abadía es una planta sintética de 
acuario, diponible en tiendas de animales. 


Planes futuros 


Hasta este momento, el interior de la 
abadía había permanecido sin tocar. 
Necesitábamos algunos pequeños ele- 
mentos de escenografía como, por 
ejemplo, un altar, uno o dos bancos y 
una buena capa de pintura. Otra idea 
consistía en construir un grupo de ba- 
rricadas que podrían ser utilizadas por 
los futuros ocupantes de la abadía para 
formar sus defensas y para bloquear 
las brechas del muro exterior. Quizá, 
puedas leer algo acerca de estos ele- 
mentos en un número próximo de 
White Dwarf. 
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Los corredores de sombras com- 
ponen el grueso de las fuerzas del 
Clan Eshin. Con la caja de los versá- 


da por Aly Morrison, dispondrás de 
un grupo de veloces hostigadores 
prestos a acosar a las tropas enemi- 


tiles corredores de sombras diseña- 
| 
| gas y a causar estragos en sus filas. 





SKAVEN NIGHT RUNNERS 
COUREURS NOCTURNES SKAVENS 
RATTI NOTTURNI SKAVEN 
SKAVEN SCHATTENLAUFER 
CORREDORES DIE SOMBRAS SKAVEN 












Cómo preparar para la batalla a tus corredores de sombras 
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Los corredores de sombras son una opción de tropa básica; El. E 
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Cómo pintar los corredores de sombras 


Phil Kelly ha plagado el Studio con ingentes 
masas de hombres rata desde hace dos 
años. Le hemos pedido que nos dé algún 
consejo para pintar las miniaturas de corre- 
dores de sombras. 





Primero, imprimé la miniatura con 

Spray Negro Caos y apliqué un pincel 
seco a la piel del Skaven con Marrón Que- 
mado. Como estas mi- 


de estos 


El paso siguiente era un poco más 
delicado. Pinté la cola y los colmi- 
llos del Skaven con Marrón Vómito y, 
para las luces, le añadí un poco de 
Blanco Cráneo. Iluminé el ropaje con 
una mezcla de Negro Caos y una pe- 
queña cantidad de Blanco Cráneo, con 
cuidado de delimitar bien las zonas 
que no son parte de la ropa. Ten cuida- 
o. do de no exceder- 
te, ¡recuerda que 
menos es más! 

















niaturas pertene- 
cen al Clan Eshin, 
el caldo de cultivo 
de los asesinos del 
ejército Skaven, 
decidí que la ma- 
yoría de la ropa 


Skavens iría 
pintada de 
color negro. 















A continuación, iluminé la piel con 

Marrón Alimaña, al que añadí una 
pequeña cantidad de Blanco Cráneo 
para las sucesivas luces. No importa 
demasiado si te sales de la zona, ya que, 
al haber imprimado la miniatura con 


negro, resulta muy fácil repasar los erro- 


res cometidos con Negro Caos una vez 
hayas acabado. 
Pinté las garras 

y la maza de la 
cola con Cota de 
Malla y las ven- 
das con Marrón 

Cuero. 

















Por último, cubrí las zonas metálicas 

con una capa aguada de Tinta Ma- 
rrón Avellana. Las últimas luces de las 
vendas son una mezcla de Blanco Crá- 
neo y Marrón Cuero. Aunque creo que 
las armas goteando sangre tienen un as- 
pecto muy apetitoso, me contenté con 


mezclar un poco de Tinta Marrón Avella- 


na y Rojo Costra para 

la sangre y suciedad 

dispersa por la 
ropa. Por último, 
pinté la peana. 


= 
> 
Ñ 
ps” 


























Cómo sacar el 
máximo partido a tus 
corredores de sombras 


Mi opinión personal es que existen dos 
formas de usar los corredores de som- 
bras en tu ejército Skaven. Puedes usar- 
los o bien para hostigar los flancos ene- 
migos, o bien como una pantalla móvil 
de tropas prescindibles. Afortunada- 
mente, en la caja de regimiento se in- 
cluyen veinte miniaturas, con las que 
puedes montar indistintamente dos 
unidades de guerreros de clan o dos 
unidades de corredores de sombras. 










La característica principal de los co- 
rredores de sombras es su increíble 
movilidad. Como son tropas de hosti- 
gadores, pueden mover la respetable 
distancia de 30 cm. Esto significa que 
pueden rodear el flanco enemigo con 
gran facilidad. Prueba a equipar una 
gran unidad con hondas y rodear el 
flanco de una unidad enemiga, pero 
permaneciendo a 22 cm de ella. Esto 
te permitirá efectuar hasta cuarenta 
disparos de hondas durante la fase de 
disparo. Por otro lado, si los usas para 
cargar contra un flanco o la retaguar- 
dia de una unidad enemiga, equípalos 
con arma de mano adicional. 


También, puedes usarlos a modo de 
pantalla de hostigadores para prote- 
ger unidades más valiosas, como las 
de monjes de plaga. Una de las ven- 
tajas de esta táctica es el bajo coste en 
puntos de los corredores de sombras: 
solo 5 puntos por miniatura. ¡Em- 
pieza a pintarlos ya! 








Este mes salen a la venta las minia- 
turas de Thanquol y Destripahuesos, 
dos miniaturas impresionantes 

del ejército Skaven que han sido 
diseñadas por Jes Goodwin y 

Mark Harrison. ¡Qué mejor excusa 
para descubrir cómo se han pintado! 





THANQUOL 


Pintado de la miniatura 
Imprimamos la miniatura con Negro 
Caos. Luego usamos una mezcla a 
partes iguales de Gris Codex y Negro 
Caos para pintar las áreas de pelaje. 
A esta mezcla le añadimos pequeñas 
cantidades de Hueso Deslucido para 
aplicar las luces posteriores y, para 
hacer la última luz, añadimos Blanco 
Cráneo y Hueso Deslucido. 


Para pintar la piel, 
aplicamos una 
base de Marrón 
Quemado. Mez- 
clamos este color 
a partes iguales 
con Carne Enana 
para aplicar las 
primeras luces y a 
esta mezcla le 
fuimos añadiendo 
cada vez más 
cantidad de Car- 
ne Enana y Gris 
Codex para las 
sucesivas luces. 
Para la última luz, 
añadimos a la 
mezcla Hueso 
Deslucido. 








La capa se ha pintado 
con una mezcla a partes 
iguales de Gris Piedra y 
Negro Caos. Una vez 
seca, le aplicamos una 
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capa de Tinta Negra muy 
diluida y, a continuación, 
una segunda capa de la 
mezcla original a modo 
de luces. La última luz 
consiste en una mezcla a 
partes iguales de Gris Codex y Gris 
Piedra. 


Pequeños detalles 


> me El báculo se 
pintó con 
Marrón Que- 
mado como 
color base. 
Después, apli- 
camos un pin- 
cel seco con 
Marrón 
Bestial, se- 
guido de otro 
de Marrón 
Bubónico. Para darle el aspecto final 
de madera, aplicamos una capa dilui- 
da de Tinta Marrón y Tinta Carne. 








El color base 
de la armadura 
de cobre y de 
la parte supe- 
rior del báculo 
es el Hojalata, 
posteriormente 
¡Iluminado con 
una mezcla a 
partes iguales 
de Hojalata y 
Bronce Bruñi- 
do. La luz si- 
guiente se apli- 
có solo con 









Bronce Bruñido y la última luz, con 
una mezcla de Bronce Bruñido y Pla- 
teado Mithril a partes iguales. Para 
acabar estas dos zonas, aplicamos 
una capa diluida a partes iguales de 
Tinta Marrón, Tinta Marrón Avellana y 
Tinta Negra. 


Las cartucheras y la cuerda se han 
pintado con Marrón Quemado. A este 
color base le añadimos Hueso Deslu- 
cido en cantidades cada vez ma- 
yores para hacer las luces. 





Toques finales 


a La espada y la 

Ñ cadena se han 
pintado primero 
con Hojalata, 
seguido de 
Metalizado Bolter 
para las luces. 
La última luz se 
aplicó directa- 
mente con Pla- 
teado Mithril. En 
la parte central 
de la espada, justo encima de la 
empuñadura, aplicamos una capa 
diluida de Tinta Marrón y Negra. 





Para pintar 
los cuernos, 
realizamos 
una mezcla 
de Marrón 
Bestial y Gris 
Codex con 
un poco de 
Negro Caos. Para aplicar las luces 
posteriores, fuimos añadiendo 
pequeñas cantidades de Hueso 
Deslucido, pintando desde la base 
hasta el borde. Como las últimas 
luces de los cuernos debían apli- 
carse solo en los bordes, añadimos 
una cantidad muy pequeña de 
Blanco Cráneo a esta mezcla. 





Para finalizar, aplicamos a la base de 
los cuernos una mezcla de Tinta 
Marrón y Tinta Negra muy diluidas. 





DESTRIPAHUESOS 


Montaje de la miniatura 


Antes de proceder a montar toda la 
miniatura, enganchamos el torso a 
las piernas con unos alambres para 
darle un mayor apoyo. A continua- 
ción, pegamos el resto de compo- 
nentes de la miniatura y la imprima- 
mos con Negro Caos. 


Pintado de la miniatura 


Para el color base 
de la piel, usamos 
una mezcla a 
partes iguales de 
Negro Caos y 
Marrón Quemado. 
La primera luz la 
aplicamos con 
Marrón Quemado. 
Para luces poste- 
riores, mezclamos 
Marrón Quemado 
y Marrón Cuero. 
Para las luces fi- 
nales, a esta mez- 
cla le añadimos 
Hueso Deslucido y 
Gris Piedra y, en 
la última luz, 
añadimos una 
mayor cantidad de 
Hueso Deslucido. 
Para acabar, apli- 
camos una capa 
diluida a partes 
iguales de Tinta 
Marrón, Negra y 
Amarilla. 





En el color base 
del hueso, em- 
pleamos una mez- 
cla de Marrón 
Bestial, Gris Co- 
dex y una peque- 
ña cantidad de 
Negro Caos. Para 
aplicar las luces, a 
esta primera mez- 
cla le añadimos 
una pequeña can- 
tidad de Hueso 
Deslucido, que 
fuimos incremen- 
tando en las suce- 
sivas luces. Para 
la última luz, apli- 
camos una mezcla 
de Hueso 
Deslucido y Blan- 
co Cráneo. 


Para los ven- 
dajes, usamos 
una mezcla de 
Negro Caos y 
Gris Codex como 
color base; para 
las luces, Gris 
Codex; y, para la 














última luz, una mez- 
cla a partes iguales 
de Gris Codex y 
Gris Piedra. 


Pequeños 
detalles 


Los músculos de 
la miniatura se 
pintaron con 
Hueso Deslucido. 
Para remarcar 
los bordes de los 
músculos, pre- 
paramos una 
mezcla diluida de 
Tinta Roja y una 
pequeña can- 
tidad de Rojo 
Entrañas que 
aplicamos solo a 
los bordes del 
músculo. Median- 
te este procedi- 
miento, consegui- 
mos que la 
mezcla entrara 
en los recovecos 
del brazo y refor- 
zamos el aspecto 
de los músculos 
de los brazos. 


En el pelaje apli- 
camos un pincel 
seco con Gris 
Codex. 


Para conseguir el 
aspecto metaliza- 
do, aplicamos 
una capa base de 
Hojalata que, 
posteriormente, 
iluminamos con Metalizado Bolter. En 
todas las zonas metálicas de la mi- 
niatura aplicamos una mezcla diluida 
de Tinta Carne, Tinta Marrón y un 
poco de Tinta Verde, dejando que la 


al 
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mezcla entrara en las hendiduras. 
Esta misma mezcla se empleó tam- 
bién en algunas zonas de la piel. 


Para decorar la peana, le aplicamos 
una capa de cola blanca y la sumer- 
gimos en arena. Una vez seca la 
cola, pintamos la peana con Marrón 
Bestial y, a continuación, le dimos un 
pincel seco con Marrón Bubónico. 
Luego aplicamos un último pincel 
seco con Hueso Deslucido. Para el 
toque final, pegamos césped elec- 
troestático a la peana. 





Pintado de la piedra bruja 


Las miniaturas del artículo y muchas 
otras de la gama de miniaturas 
skaven presentan un rasgo común: la 
inclusión de piedra 
bruja. Existe un 
método simple y 
efectivo para pintarla. 
Como color base, 
hay que utilizar Verde 
Angeles Oscuros y 
este debe iluminarse 
con Verde Snotling. Las últimas luces 
se aplican con pequeñas pinceladas 
de Verde Escorpión. 


En el caso de Destri- 
pahuesos, se ha apli- 
cado a la piedra bruja 
una capa de barniz 
para darle el aspecto 
brillante del vidrio. 
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AMANDA ANA 
EMUNNEN DU IAVYINA IN AAA A 


El informe de batalla de este mes se 
centra en el enfrentamiento épico 
entre los Skavens y un ejército del 
Imperio que se encuentra en una gran 
inferioridad numérica. 


a que en el último número apareció el 
entero ejército de los Skavens, creímos 
justo y necesario ofrecerles la oportunidad 
de saltar al campo de batalla con sus hor- 
das innumerables. El problema era decidir 
quién iba a enfrentarse a ellas. Teníamos 
varias posibilidades, pero al final nos 
decidimos por enlazar el informe de bata- 
lla de este mes con la historia de “La 
Caída de Miragliano” que apareció publi- 
cada en la White Dwarf 83. En esa histo- 
ria, un ejército de mercenarios es derrota- 
do por los malvados invasores skavens. 
Miragliano es saqueada y los supervivien- 
tes del ejército de mercenarios se ven obli- 
gados a huir hacia las Marismas 
Enfermizas. Así pues, con este telón de 
fondo, decidimos revivir la última batalla 
librada por el desdichado Conde Elector 
Leopold von Stroheim en su huida junto 
al resto de sus tropas por las Marismas 
Enfermizas mientras es perseguido por un 
mar de pelo, garras y colmillos. 


¡PLAGA DE RATAS! 


¡PLAGA DE RATAS! 


Para este trasfondo no hubiera quedado 
bien hacer una batalla campal; queríamos 
que la batalla se amoldara lo máximo 
posible a la historia para recrear exacta- 
mente el mismo escenario. Tras discutirlo 
un rato, optamos por jugar el escenario 
La Batalla Final. Este escenario enfrenta 
a ejércitos totalmente desproporcionados 
(los atacantes disponen de 4.000 puntos 
y los defensores, de 2.000...). La derrota 
de las tropas defensoras del Imperio está 
muy clara, pero la cuestión es si podrán 
resistir lo suficiente como para llegar a 
infligir pérdidas graves en la horda de 
Skavens que se aproxima... 


Como siempre se hace con todos los 
informes de batalla de la White Dwarf, 
los dos jugadores jugaron una partida de 
práctica o dos para familiarizarse más 
con el ejército con el que tenían que 
luchar y para que el bando contrario no 
les diera sorpresas desagradables. Así 


que, después de haber jugado la partida 
de práctica y de que Alessio y Graham 
hubieran bromeado un poco, todo estaba 
preparado para crear un informe de bata- 
lla memorable. Íbamos a luchar sobre el 
nuevo campo de batalla espléndidamente 
lúgubre y húmedo construido por Dave 
Andrews y Mark Jones. Iba a ser una 
batalla muy sugerente, no solo por la his- 
toria, sino también por el aspecto. 


Entoces, ¿el ejército imperial asediado y 
gravemente superado en número iba a 
morir en vano, solo en medio de las 
Marismas Enfermizas? ¿O lograría sacar 
alguna cosa de su inevitable aniquilación 
llevándose consigo un buen número de 
aquellas ratas abominables y así hacerles 
pagar un alto precio por sus vidas? 


¡Que comience la batalla! 
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L: lluvía parecía estar acorde con la 
atmósfera de aquel día, que iba a ser 
el último de su vida. El amanecer derra- 
maba una luz mortecina sobre las 
Marismas Enfermizas y Leopold von 
Strohcim, ex general del Emperador Karl 
Franz, sabía bien que los sueños de con- 
quista se habían terminado para él. Ya no 
se consideraba un Conde Elector: ahora 
tan solo cra un espadachín a sueldo. Así 
se lo había hecho ver Lord Ravenbrandt 
cuando este utilizó su influencia en la 
corte para hacerlo volver de la provincia 
de nueva creación de Neuland, en Albión. 
Desde entonces, su suerte en temas polí- 
ticos había caído en picado. Ya no era 
bienvenido en la corte de la Segunda 
Casa de Wilhelm y tanto sus amigos 
como sus aliados se habían desvanecido 
como la nicbla matinal. Finalmente, iba a 
terminar su carrera en aquellas marismas 
desoladas bajo el agua de la Muvia. 


Se detuvo para beber un trago de su can- 
timplora y disfrutó del calor ardiente del 
coñac tilcano que le iba quemando la gar- 
ganta. Era temprano para empezar a beber, 
pero después de haber escuchado las noti- 
cias de los exploradores, sabía que el 

licor se arruinaría si no se lo bebía ahora. 
Los pocos hombres que había conseguido 


salvar del ejército del Principe Lorenzo 
tras el desastre de Miraglíano se amonto- 
naban temblorosos alrededor de las 
hogueras crepitantes, mirando nerviosa- 
mente hacía el horizonte. Menos de cien 
habían logrado sobrevivir a las batallas 
que siguieron a la caída de la ciudad y 
los hombres rata los habían perseguido 
desde entonces, hasta llegar a aquel pára- 
mo al borde de las Marismas Enfermizas. 
Los sacerdotes guerreros pasaban entre los 
demás soldados ofreciendo plegarias y 
escuchando confesiones. Hasta ellos eran 
conscientes de que estaban perdidos. 


De repente, se oyó un grito procedente 
de los piquetes, así que tapó la cantim- 
plora y se dirigió a toda prisa hacia su 
montura acorazada. Leopold se subió a la 
silla y fue al galope al encuentro de su 
guardia personal de caballeros del lobo 
blanco. Su caballo tenía las orejas bien 
apretadas contra el cráneo por el miedo y 
él lo comprendía perfectamente. Hasta 
hacía poco no había llegado siquiera a 
creer en la existencia de las criaturas rata: 
quizá el Barón Loco de Averland no 
estuviera tan loco después de todo. Tenía 
la garganta seca y echó otro trago de 
coñac, tras lo cual pasó la cantimplora a 
los caballeros mientras él observaba cómo 








el enemigo surgía de entre la nicbla mal- 
sana delante de ellos. Los estandartes 
andrajosos ondeaban por encima de un 
mar de piel peluda y sarnosa que se 
extendía hasta donde la vista lograba 
alcanzar. Por Sigmar, ¿es que no se acaba- 
ban nunca? El apestante olor de aquellas 
criaturas llegaba hasta donde él se encon- 
traba, al igual que sus chillidos mons- 
truosos. De repente, sintió un escalofrío 
por la columna vertebral motivado por el 
tencbroso repicar de una campana que 
solo presagiaba la destrucción. Leopold 
desenvainó la espada y gritó: “¡Hombres 
del Imperio, hoy nos enfrentamos a la 
muerte, pero somos hombres valientes y. 
aunque se lleven nuestras vidas, nunca nos 
vencerán! ¡Adelante!”. 


Leopold von Stroheim espoleó a su caba- 
llo y se lanzó a la carga al frente de su 
ejército, la última carga de su vida. 
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INFORME DE BATALLA: ¡PLAGA DE RATAS! 





¡MORIREMOS LUCHANDO! 





Grabam refresca su memoria sobre los detalles intrincados de las reglas del tanque de vapor. 


Bueno, a ver un momento: mis tropas 
están totalmente rodeadas por un ejército 
de Skavens el doble de grande que el mío, 
no hay escapatoria y la partida acaba cuan- 
do todos mis soldados estén muertos... 
Creo que no exagero al pensar que lo ten- 
go chungo. Esta será la única batalla de 
Warhammer que habré jugado en la que 
sé con seguridad que van a morir todos y 
cada uno de mis soldados. Bueno, por lo 
menos, la única de esta semana. 


En lo primero en que pensé fue en esco- 
ger un ejército con una alta capacidad de 
disparo para intentar aniquilar a los Ska- 
vens mientras se fueran acercando; pero, 
después de mirarme otra vez el escenario, 
me di cuenta de que solo dispondría de 
unos tres turnos de disparo (como máxi- 
mo) y, con la suerte que tengo con los da- 
dos, no conseguiría detener a 4.000 pun- 
tos de Skavens. Por lo tanto, solo me 
quedaba una alternativa: ¡lanzarme a la lu- 
cha contra el enemigo! 


Yo sabía que luchar contra los numero- 
sos Skavens frente a frente era la receta 
perfecta del desastre, por lo que,argani- 


¡PLAGA DE RATAS! 


cé mi ejército y mi plan de combate para 
luchar con solo una parte del ejército 
enemigo a la vez. Empecé por escoger 
un tanque de vapor Conquistador y dos 
unidades de caballeros. Estas unidades 
pueden pegar muy fuerte, por lo que 
tenía la esperanza de que, si conseguían 
infligir bastante daño, podría abrir una 
brecha en alguna parte del frente de 
Alessio mientras mantenía ocupadas a las 
demás ratas con bloques sólidos de 
infantería que acabarían por sufrir una 
muerte horrible al tener que hacer de 
“frenos de velocidad” para el ejército de 
los Skavens. Como sabía que lo más pro- 
bable era que mis unidades de infantería 
recibieran alguna que otra carga, escogí 
las dos que mejor podrían recibir una 
carga y resistirla: una unidad de lanceros 
con el Estandarte del Grifo podría resis- 
tir las bajas durante el ataque inicial y 
sería capaz de devolver el golpe, mien- 
tras que una unidad de espadachines, 
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TAIANA 


con su buena tirada de salvación por 
armadura y un destacamento de las 
compañías libres, lograría sobrevivir el 
tiempo suficiente para que pudiera reo- 
rientar mis unidades de caballería y flan- 
quear a los Skavens. Un sacerdote gue- 
rrero cabalgaría con una de mis 
unidades de caballeros para poder apro- 
vechar al máximo la regla de furia justi- 
ciera, que contagiaría a los caballeros el 
odio del sacerdorte por todas las criatu- 
ras skavens y que les permitiría repetir 
las tiradas que fallasen en el primer 
turno de combate cuerpo a cuerpo. 
¡Genial! Situé al Conde Elector entre los 
Lobos Blancos para aumentar su 
Liderazgo y asegurarme de que pegarían 
con la fuerza suficiente. 


Dos morteros y una unidad de arcabuce- 
ros me irían bien para reducir el número 
de filas de los Skavens antes de que lle- 
gara la caballería. Contra un ejército de 
horda como el de los Skavens, los morte- 
ros son una pieza clave debido al hecho 
de que, aunque no den en el blanco pre- 
tendido, probablemente impactarán en 
alguna unidad enemiga. Tenía muy claro 
que los caballeros acabarían por ser 
rodeados y descuartizados, pero espera- 
ba infligir el daño suficiente con ellos y 
con el tanque de vapor para poder con- 
seguir los puntos de victoria necesarios 
para llegar, como mínimo, a un empate. 


Y, nunca se sabe, si acaba funcionando, a 
lo mejor hasta me llevo la victoria... 


























¿4.000 puntos de Skavens? ¡Guau! 


Es fabuloso tener a mis órdenes a tantos 
hombres rata y, como el escenario es el 
de La Batalla Final, solo me iba a 
enfrentar a unos asquerosos 2.000 pun- 
tos de tropas imperiales... 


Esta vez iba a ser como tendría que ser 
siempre: una avalancha imparable de 

pelo abalanzándose contra un enemigo 
muy inferior en número y desesperado. 


Las condiciones de victoria son realmen- 
te interesantes: para ganar se debe redu- 
cir al mínimo el número de bajas (¡qué 
antiskaven!); si sufres más de 2.000 pun- 
tos de bajas, el enemigo gana y, si sufres 
menos de 1.000 puntos de bajas, eres tú 
quien gana. Todo lo demás acaba en 
empate. Debo admitir que lo más proba- 
ble era que la batalla acabara en empate, 
pero dependía mucho del tipo de tropas 
del Imperio. 


Para empezar, me cogí todo el ejército 
del Studio al completo. Podría haber 
escogido más de un vidente gris, pero 
eso hubiera resultado en una partida un 
poco aburrida, en la que mi ejército se 
habría limitado a no moverse de su sitio 
y a destruir al contrario mediante magia. 
Y, aunque esta táctica me parecía más 
segura, no pegaba mucho con mi típica 
debilidad por lo sangriento: ¡quería 





¡ATAQUE HUMANICIDA! 


entrar en combate y enterrarlos a todos 
bajo una horda de garras y de espadas 
herrumbrosas! 


Incluso con todo el inmenso ejército del 
Studio, para llegar a los 4,000 puntos ten- 
dría que equipar a mis personajes con un 
montón de objetos mágicos muy podero- 
sos (como todo el mundo sabe, yo nunca 
haría algo así si no me viera obligado a 
ello... ¿A que no?). Escogí muchos de los 
divertidos ingenios de destrucción a lo 
bestia de que disponen los malignos 
Skavens y, al final, no pude resistir la ten- 
tación ¡y equipé al Señor de la Guerra 
Patarrápida con una Espada Cruel! 


Me imagino al Vidente Gris Squelch dán- 
dole la espada maldita a su rival para que 
dirigiera el ejército: “Tomad, utilizad 
esto. ¡Invencible en la batalla os hará! 





cavar en dirección a los morteros. 


El despliegue 
(desde el punto de vista de los Skavens) 


¡Era genial poder ver dónde iban a estar las tropas enemigas! Eso me permitía 
desplegar mis tropas en las mejores posiciones de inicio posibles. Graham 
había escogido concentrar su ataque sobre una mitad del tablero: la llanura, 
por donde sus caballeros podrían moverse mejor. También había puesto una 
unidad de arcabuceros para retrasar el avance de mis tropas por las marismas. 
¡Muy bien, humanucho, me aseguraré de que tu avance por la llanura se tope 
con una tropa abrumadora y desplegaré solo dos unidades rápidas en las 
marismas! A la izquierda de lo que era mi frente de batalla principal, todos mis 
brutos ignoraarmaduras (lanzadores de viento envenenado y portadores del 
incensario) estaban dispuestos delante de los caballeros imperiales junto con 
la horda de ratas, que es perfecta para detener todas las unidades más fuertes. 
A mi izquierda, los alimañas, los esclavos y la unidad de guerreros de clan que 
incluía la campana gritona se encontraban frente a la infantería del enemigo. 
Las unidades más rápidas (las del Clan Moulder) iban a rodear al enemigo por 
el terreno despejado alrededor del pantano. Los corredores de sombras utili- 
zarían su habilidad de hostigadores para pasar fácilmente por el terreno pan- 
tanoso y cargar contra los arcabuceros atravesando el arroyo. ¡Está muy bien 
tener un Movimiento de 15 y poder efectuar el movimiento de marcha sin 
contar con las penalizaciones al movimiento por terreno difícil! Los dos asesi- 
nos se infiltraron tras la línea enemiga y la cuadrilla de excavadores empezó a 


¡Sí-sí!”. Qué plan más perfecto: el señor 
de la guerra iba a morir seguro y lo más 
probable era que se llevara con él a algu- 
nos enemigos. ¡Así el triunfo sería solo 
del Vidente Gris Squelch y él se llevaría 
todo el reconocimiento de sus jefes! 


El resto de El plan" era sencillo: iba a 
disfrutar de la ventaja de poder ver 
dónde desplegaba el ejército de mis ene- 
migos, así que podría organizar mis tro- 
pas en dos destacamentos del tamaño y 
el poder apropiados. ¡Luego íbamos a 
saltar sobre ellos desde todos los lados y 
los íbamos a machacar por completo, 
devoraríamos su carne y les rompería- 
mos los huesos para comerles hasta la 
médula! 


¡Perfecto-perfecto! 
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LOS ULTIMOS DE STROHEIM 


PERSONAJES 
COMANDANTE: Conde Elector Leopold von 


Stroheim, arma de mano, escudo, caballo de gue- 


rra con barda, Armadura del Alba, Espada de la 


Justicia. 169 puntos 


*Dirige a los Caballeros del Lobo Blanco. 


HÉROE: Sacerdote Guerrero Robertus Krieger, 
armadura pesada, dos martillos de guerra, caba- 
llo de guerra con barda. 

117 puntos 
*Asignado a los Caballeros Pantera. 


HÉROE: Sacerdote Guerrero Raynard 
Manzarek, armadura pesada, martillo a dos 
manos. 103 puntos 
*Asignado al regimiento de Lanceros. 

HÉROE: Hechicero de Batalla Adolphus von 
Stroheim, arma de mano, dos Pergaminos de 


Dispersión. 110 puntos 
*Asignado al regimiento de Espadachines. 
UNIDADES BÁSICAS 





20 Espadachines, armadura ligera, escudo, 
espada, portaestandarte, Duelista, músico. 

165 puntos 
Destacamento: 10 Luchadores de las 
Compañías Libres, dos armas de mano. 

50 puntos 

20 Lanceros, armadura ligera, lanza, arma de 
mano, portaestandarte, Sargento, músico, 
Estandarte del Grifo. 195 puntos 





¡PLAGA DE RATAS! 
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10 Arcabuceros, arma de mano, arcabuz, 


Tirador, un par de pistolas. 


89 puntos 


8 Caballeros del Lobo Blanco del Círculo 
Interior, armadura de placas, martillo de caballe- 
ría, portaestandarte, Maestre, músico. 


264 puntos 


8 Caballeros Pantera del Círculo Interior, 
armadura de placas, escudo, lanza de caballería, 
arma de mano, portaestandarte, Maestre, músi- 
co, Estandarte de Salvaguarda Arcana. 


UNIDADES ESPECIALES 


288 puntos 





Mortero. 3 artilleros, arma de mano. 


75 puntos 


Mortero, 3 artilleros, arma de mano. 


UNIDADES SINGULARES 


75 puntos 





Tanque de Vapor Conquistador, cañón, cañón 
de vapor, ingeniero con pistola de repetición. 


TOTAL 


300 puntos 


2.000 puntos 





A 





PERSONAJES 
GENERAL: Vidente Gris Squelch, arma de mano, 
Campana Gritona, Pergamino de Dispersión, dos 
Fragmentos de Piedra Bruja, Fetiche Skaven, 
Amuleto de Piedra Bruja. 530 puntos 
*Protegido por el regimiento de Guerreros de Clan. 





GENERAL: Señor de la Guerra Patarrápida, armadu- 
ra pesada, escudo, Espada Cruel, 
Talismán de Protección. 


199 puntos 


*Dirige el regimiento de Guerreros de Clan. 


HEROE: Caudillo Twitch, armadura pesada,estandar- 
te de batalla, Estandarte Sagrado 


de la Rata Cornuda. 149 puntos 


*Dirige el regimiento de Alimañas. 
HEROE: Asesino Skritch, dos armas de mano, 
estrellas arrojadizas, bombas de humo, 


Capa de las Sombras. 175 puntos 


HEROE: Asesino Stretch, dos armas de mano, estre- 
llas arrojadizas, bombas de humo, Orbe de Cobre. 
175 puntos 


HEROE: Sacerdote de Plaga Stinch, arma de mano, 
incensario de plaga, Liber Bubonicus, Fetiche Skaven. 
136 puntos 
*Dirige el regimiento de Monjes de Plaga. 
HEROE: Ingeniero Brujo Ritch, arma de mano, pis- 
tola de piedra bruja, cuchillas brujas, condensador de 
energía bruja mejorado, acumulador de energía bruja 
sobrealimentado, Espíritu de las Tormentas, 
Pergamino de Dispersión, 145 puntos 





*Dirige el regimiento de Guerreros de Clan armados 
con lanzas. 

HEROE: Maestro del Clan Moulder Writch, armadu- 
ra ligera, látigo, Brebaje Skaven. 123 puntos 


*Dirige a las Ratas Ogro. 
UNIDADES BÁSICAS 


30 Guerreros de Clan, armadura ligera, escudo, 

arma de mano, portaestandarte, Jefe de Garra, músi- 

co, grupo de apoyo con lanzallamas de disformidad. 
250 puntos 
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Jefe de Zarpa, músico. 


A 


29 Guerreros de Clan, armadura ligera, escudo, 
arma de mano, lanza, portaestandarte, Jefe de Garra, 
músico, amerratadora skaven. 259 puntos 


EL CLAN PATARRÁPIDA 
| 
| 


25 Alimañas, armadura pesada, alabarda, arma de 
mano, portaestandarte, Jefe de Colmillo, músico, 
amerratadora skaven, Estandarte Negro. 

320 puntos 
2 Lanzadores de Viento Envenenado, arma de 
mano, esferas de viento envenenado. 20 puntos 


3 Lanzadores de Viento Envenenado, arma de 
mano, esferas de viento envenenado. 30 puntos 


5 Enjambres de Ratas de Plaga. 325puntos 
10 Corredores de Sombras, arma de 
mano, Líder de Sombras. 60 puntos 
10 Corredores de Sombras, arma de 
mano, Líder de Sombras. 60 puntos 


4 Ratas Gigantes, Señores de las Bestias con 
armadura ligera, arma de mano y látigo. 
120 puntos 


22 Esclavos Skavens, arma de mano, 
54 puntos 


¡NIDADES ESPECIALES 


9 Acechantes Nocturnos, Cuadrilla de Excavadores, 
dos armas de mano envenenadas, Skaven Negro. 
165 puntos 


6 Jezzails de Piedra Bruja, arma de 
mano, jezzail, pavés. 120 puntos 
25 Monjes de Plaga, dos armas de mano, portaes- 
tandarte, Diácono de Plaga, músico, 


Estandarte del Odio. 250 puntos 


3 Ratas Ogro, Señores de las Bestias con armadura 
ligera, arma de mano y látigo. 150 puntos 


UNIDADES SINGULARES 


5 Portadores del Incensario, incensario de plaga. 
85 puntos 





Cañón de Disformidad. 100 puntos 


TOTAL 4.000 puntos 
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Empecé esta Batalla Final ordenando a la 
mayoría de las tropas que avanzaran hacia 
el frente de los Skavens y que se prepara- 
ran para recibir la carga de los hombres 
rata. El tanque de vapor consiguió obte- 
ner cinco puntos de vapor y avanzó 
retumbando hacia adelante a la vez que 
apuntaba el cañón hacia la campana grito- 
na. Con un poco de suerte, lograría dejar- 
la fuera de combate antes de que hiciera 
sonar sus repiques mortíferos e inutilizara 
mis máquinas de guerra. Los caballeros 
pantera avanzaron apartándose del flanco 
y del enjambre de ratas. Con los morteros 
esperaba poder provocar las bajas necesa- 
rias entre los guerreros de clan delante de 
los caballeros pantera para hacerlos huir y 
así asegurar el flanco de los caballeros, 
con lo que podrían cargar libremente con- 
tra la unidad de la campana gritona. Los 
caballeros del lobo blanco, después de 
que en la partida de práctica hubieran 
sido apaleados por los disparos de las 
amerratadoras y por la magia, decidieron 
resituarse en el otro flanco, dieron media 
vuelta y avanzaron por detrás de la parte 
central del ejército lo más rápido que 
pudieron. Esperaba que pudiesen llegar a 
su posición a tiempo. Los arcabuceros se 
giraron para disparar contra los corredo- 
res de sombras, que aparecerían con toda 
seguridad por detrás de mi ejército atrave- 
sando el pantano. 


Mi fase de magia resultó ser bastante 
desastrosa porque me disiparon tanto las 
plegarias de los sacerdotes guerreros 
como los conjuros del hechicero; pero 
tampoco es que me sorprendiera tanto, 


¡El ejército de los Skavens avanza para 
empezar a despedazar a sus enemigos! 
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Grabam trata de mover su ejército de manera que pueda escapar de la trampa de los 





Skavens. 


porque desde un principio ya sabía que 
en cuestión de magia me vería superado. 
Supuse que lo mejor que podría llegar a 
hacer contra la magia de los Skavens era 
una defensa un tanto desanimada, así que 
por eso había preferido gastarme los pun- 
tos que no había empleado para los hechi- 
ceros en algo más útil, icomo un tanque 
de vapor! Cuando llegó la fase de disparo, 
decidí apuntar a las unidades más peligro- 
sas para los caballeros, pero esta fase no 
fue mucho mejor, ya que el primer pro- 
yectil fue a parar justo delante de los por- 
tadores del incensario y no consiguió cau- 
sar daños. El otro proyectil iba dirigido 
contra los guerreros de clan, pero se des- 
vió un poco y cayó encima de los jezzails y 


de la amerratadora de los guerreros de 
clan, con lo que eliminó al grupo de 
apoyo de la amerratadora y a dos de los 
jezzails. No era eso lo que pretendía, pero 
de todas formas me fue bastante bien. El 
tanque de vapor disparó contra la campa- 
na gritona y la bonita bala fue a parar 
delante de los guerreros de clan que se 
encargaban de empujarla. Tiré los dados 
para determinar el rebote de la bala del 
cañón con una sonrisilla en los labios, 
pero mi gozo quedó en un pozo porque 
saqué un signo de admiración y la bala se 
hundió en el barro. Después de eso, mi 
turno ya se había acabado, por lo que 
esperé a ver qué monstruosidades lanzaba 
Alessio contra mi ejército. 








¡Ajá! O sea que disparas contra el Vidente 
Gris, ¿eh? ¡Tendré que enseñarte un par 
de cosas sobre potencia de fuego, huma- 
nucho, sobre todo de potencia de fuego 
mágico! Mis tropas que estaban detrás del 
frente imperial avanzaron lo más rápido 
posible, mientras que el frente principal 
se encaminó hacia adelante tras resituar el 
enjambre de ratas para que pudiera seguir 
los movimientos de la unidad principal de 
caballeros del Imperio. Los monjes de 
plaga, que iban sacando espuma por la 
boca, tuvieron que moverse lo más rápido 
posible hacia la otra unidad de caballeros, 
obligados a ello por el Estandarte del 
Odio. ¡Bah! ¡Dejemos que esos humanu- 
chos insignificantes carguen contra los del 
Clan Pestilens! Pero luego moví a los por- 
tadores del incensario para ayudarles, por 
Si Acaso... 


En la fase de magia comencé disparando 
un rayo contra el tanque con el ingenie- 
ro brujo. Primero su Espíritu de las 
Tormentas le infligió a la máquina un 
punto de daño y después el Skaven del 
Clan Skryre le lanzó un Rayo de 
Disformidad de 9+ (icon el que iba a 
conseguir 2D6 impactos de Fuerza 5!) y 
saqué ¡un triple 1! 


No pasaba nada ¡porque ahora el Vidente 
Gris le iba a dar una buena lección a ese 
maldito tanque! Le lanzó el mismo hechi- 
zO y, de manera totalmente vergonzosa, 
no consiguió obtener el resultado mínimo 
para que el conjuro surtiera efecto. Lleno 
de frustración, intentó lanzar un Salto 
Fugaz con dos dados y... ¡un doble 1! Me 
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estaba empezando a poner nervioso, por 
lo que lancé un Plaga contra los lanceros 
y... ¡otra disfunción! Tuve suerte (bueno, 
relativamente hablando...) de que los 
resultados en la tabla de disfunciones 
mágicas no fueran demasiado desastrosos. 
¡La fase de disparo tenía que irme mejor a 
la fuerza! Hice sonar la campana con tres 
dados y obtuve el resultado que obliga a 
toda la caballería enemiga a efectuar che- 
queos de pánico. ¡Genial!, si exceptuamos 
el hecho de que en este escenario todo el 
ejército enemigo es inmune a las reglas de 
pánico... Con la campana también saqué 
un doble, con lo cual un guerrero de clan 
quedó eliminado y el Vidente Gris recibió 
una herida que evitó gracias a su Amuleto 
de Piedra Bruja. 


Los jezzails dispararon contra el tanque 
de vapor, pero los impactos rebotaron 
sobre su grueso blindaje de placas. ¿Iba a 
conseguir algo algún día? Me estaba 
desesperando por momentos cuando 
por fin cambió mi suerte. El ingeniero 
brujo que hacía funcionar el cañón de 
disformidad apuntó contra el tanque de 


















vapor y accionó la palanca. El resultado 
fue el lanzamiento de un rayo de luz 
impresionante de Fuerza 10 que atravesó 
75 cm del campo de batalla, vaporizó a 
un lancero y le hizo un boquete enorme 
al orgullo acorazado del Imperio. Once 
puntos de daño; ¡las cosas ya empezaban 
a ir mejor! 


Durante la fase de disparo puedes 
hacer repicar la campana gritona 
con uno, dos o tres dados. Cuantos 
más dados, más poderosos serán los 
efectos del sonido de la campana y, 
lógicamente, imás desastrosos serán 


sus efectos secundarios! Si obtienes 
un doble en los dados, tanto la uni- 
dad que empuja la campana como 
el vidente gris podrán sufrir daño, 
¡pero, sí sacas un triple, entonces sí 
que la bas pifiado del todo! 








¡Que Sigmar nos proteja! Si alguien que- 
ría un buen ejemplo de lo terroríficas 


que pueden ser las armas de los Skavens, 


! 

ahí tenía uno muy bueno. Once puntos 

| de estructura menos para mi tanque de 
vapor, así por las buenas... ¡Ah!, y un 
lancero muerto. Durante el turno de 
Alessio, sentí renacer un leve brillo de 
esperanza al ver que en su fase de magia 
no había tenido mucho éxito. Estaba 
empezando a sentirme satisfecho por 
haber pasado de las defensas mágicas. 

y Pero, entonces, disparó el cañón de dis- 
formidad y lo vi todo mucho más negro. 

| Bueno, no es que hubiera contado con 

| eso, precisamente. 

| 


Como el asesino pululaba sospechosa- 
mente cerca del tanque de vapor, tuve 
el mal presentimiento de que llevaba 
algún objeto mágico maligno de los 
Skavens con el que pretendía hacerlo 
trizas. Así que, como solo me quedaban 
13 puntos de estructura, me arriesgué 
para conseguir 3 puntos de vapor y, 
cuando los obtuve, lancé un suspiro de 
alivio porque pude girar el tanque para 
apuntar al asesino con el cañón. Mis 
unidades de infantería también giraron 
para encararse a los esclavos y a los ali- 
mañas. Esperaba que los lanceros 
pudiesen mantenerse firmes gracias al 
) Estandarte del Grifo y que los espada- 
| chines se comportaran igual con la 
ayuda del destacamento de la compañía 
libre. Los caballeros pantera se enfren- 
taron al dilema de contra quién cargar, 
dado que, por desgracia, mi plan de 
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hacer huir a los guerreros de clan había 
fracasado. Si no conseguía que la uni- 
dad contra la que cargase se retirara, la 
otra cargaría contra mi flanco, así que 
pensé contra cuál podría causar más 
heridas. Una carga frontal contra lanzas 
no es nunca algo muy alentador, por lo 
que opté por cargar contra los monjes 
de plaga con la esperanza de que se 
retirarían al momento, pero contando 
con que, si no lo lograba, los lanceros 
solo me podrían atacar con una fila de 
guerreros cuando efectuaran la carga. 
Los guerreros de clan y los monjes solo 
tienen Fuerza 3, así que estaba bastante 
seguro de que la tirada de salvación 
por armadura de los caballeros estaría 
a la altura de las circunstancias. 


Esta fase de magia resultó ser tan inefec- 
tiva como la anterior, pero este turno 
esperaba poder infligirles mucho daño a 
los guerreros de clan con los morteros. 
Desafortunadamente, uno disparó un 
proyectil que no estalló y el proyectil del 
otro se desvió de nuevo y aniquiló a otro 
de los jezzails. Parecía que los guerreros 
de clan estaban la mar de tranquilos res- 
pecto de mis morteros. El asesino que se 
encontraba delante del tanque de vapor 
estaba tan cerca de este que tenía que ir 
con mucho cuidado para no pasarme de 
largo a la hora de adivinar la distancia 
para impactar con el cañón, por lo que 
declaré O cm y tiré los dados. La bala del 
cañón aterrizó amablemente cerca del 
asesino, pero, al obtener solo un 5 en el 
rebote, fue rodando por el suelo sin cau- 





La carga a la desesperada de los caballeros pantera choca contra su blanco: los monjes de plaga. 


sar daño ni alcanzarlo. El tanque de 
vapor ya estaba oficialmente “en proble- 
mas”. Los arcabuceros solo lograron aba- 
tir a uno de los corredores de sombras, 
que se estaban acercando peligrosamen- 
te. Como mucho, solo me quedaba una 
fase de disparo antes de que cayeran 
sobre los arcabuceros. 


En el combate cuerpo a cuerpo, de 
importancia crucial, entre los caballeros 
pantera y los monjes de plaga, los caba- 
lleros consiguieron derribar a cuatro 
monjes de plaga, pero el desquiciado 
sacerdote de plaga causó estragos entre 
las filas de sus enemigos y los despedazó 
allí mismo. Las tiradas de salvación por 
armadura fueron bastante malas, por lo 
que los caballeros perdieron el combate 
por un punto. Luego, estos se apresura- 
ron a fallar su chequeo de pánico y deci- 
dieron que la discreción era lo mejor de 
la valentía, así que huyeron del combate 
con los monjes de plaga pisándoles los 
talones. Esto resultó desastroso para el 
Imperio y me dejó con un hueco en el 
flanco del que estaba seguro que Alessio 
se iba a aprovechar. En aquel momento 
no sabía cómo taparlo. Mi única esperan- 
za era que los caballeros consiguieran 
reagruparse a tiempo para volver a la 
lucha. Al menos, se dirigían hacia el 
Conde Elector y su gran atributo de 
Liderazgo. 
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Cuando me disponía a tirar los dados de 
dispersión y de artillería para ver por 
dónde aparecía mi cuadrilla de excava- 
dores, me equivoqué y al dado de artille- 
ría lo llamé “el dado de problemas”. 
¡Qué gafe soy! Como todos sabéis, ese es 
el dado más susceptible de todo el pla- 
neta, por lo que me salió un signo de 
admiración y luego, en la tirada en la 
tabla de problemas, un 1. ¡El túnel se 
derrumbó y toda la cuadrilla de excava- 
dores, que me había costado tantos pun- 
tos, se fue al otro barrio! 


Los monjes de plaga, chalados perdidos, 
siguieron a su magnífico líder chalado 
perdido en la carga contra los caballeros, 
que huyeron de nuevo y se pusieron fuera 
de alcance seguidos de cerca por la uni- 
dad de lanceros contra la que había rediri- 
gido la carga. Los monjes fallaron la carga, 
pero la mitad del ejército imperial se 
encontraba ya huyendo delante de ellos. 
¡Será que olemos mal! Un asesino cargó 
contra un mortero y el otro se situó en 
posición a unos 15 cm del tanque de 
vapor dañado y preparó su mortífero 
Orbe de Cobre mientras esbozaba una 
sonrisa maliciosa. El resto del ejército se 
acercó al frente del Imperio. “El próximo 
turno caeremos sobre ellos”, pensé. 


La fase de magia fue un pelín mejor, ya 
que Graham tuvo que utilizar un 
Pergamino de Dispersión, pero, por 
desgracia, mi Vidente Gris también se 
llevó una herida debido a un trozo de 
piedra bruja... 


Los hechiceros skavens pueden obte- 
ner dados extra para lanzar sus 


conjuros utilizando trozos de piedra 
bruja. ¡Pero hay que ir con cuidado 
porque el poder se paga! 





Después, volvió a sonar la campana y, 
esta vez, las vibraciones provocaron 
varias heridas a los dos morteros y, lo 
mejor de todo, ¡6 poderosos puntos de 
daño al tanque! El coloso se estaba des- 
moronando (le tenía mucho miedo al 
tanque porque en la partida de práctica 
me había destruido la mitad del ejérci- 
to). El resto de la fase de disparo fue 
una farsa total: primero el cañón de dis- 
formidad disparó un potentísimo rayo 
de Fuerza 2 que quemó a dos esclavos y 
no le hizo nada al tanque; luego, el lan- 
zallamas de disformidad acabó con 
cinco espadachines y un esclavo. Los 
esclavos pensaron que ya estaban hartos 
de aquellos “amistosos disparos” y salie- 
ron por patas. Después, le tocó el turno 
a la amerratadora. Me salió un 4, decidí 
seguir disparando y volví a sacar otro 4 
(ino!, iun doble tan pronto no!), con lo 
que sufrí un pequeño problema, que 
consistió en que la amerratadora dispa- 
ró los ocho tiros en una dirección al 
azar. ¿Sabéis en cuál? ¡Pues directamente 
contra los Alimañas, de los cuales liqui- 
dó a cuatro! 








Cuando se dispara con la amerrata- 
dora, el jugador tira 1D6, y causa 
tantos impactos de Fuerza 4 al blan- 
co como el resultado obtenido. 
Entonces tiene que decidir sí se 
detiene o si tira otro dado y añade 
el resultado al total de impactos 
causados. ¡Por desgracia, sí sacas el 
mismo número, contará como un 
resultado de problemas! 





Los jezzails dañaron el tanque un poco 
más y, al final, el asesino le lanzó el 
potente Orbe de Cobre. Se quedó miran- 
do emocionado cómo la granada descri- 
bía un arco lento por el aire. Sin embar- 
go, de repente la expresión del Asesino 
pasó de una malvada emoción a un 
temor frío en cuanto la mortífera arma 
mágica rebotó en la coraza del casco y se 
fue rodando, con un zumbido grave, de 
vuelta hasta sus pies. Había sacado una 
dispersión y un 15 justo en dirección al 
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Asesino... La plantilla de explosión toca- 
ba la peana y Graham obtuvo rápidamen- 
te el 4+ necesario para impactar. Con 
una sonrisa confiada, el asesino se pre- 
paró para hacerse a un lado tranquila- 
mente. Después de todo, solo tenía que 
pasar un chequeo con su valor de 
Iniciativa impresionante de 8 para no ser 
absorbido hacia el Reino del Caos. 


“¡Cualquier cosa menos un 6!”, dije 
mientras agitaba el dado. ¿Y a que no 
sabéis qué saqué? 


Aquello fue el episodio más divertido de 
todas las partidas que he jugado en mi 
vida, sobre todo porque en la partida de 
práctica había ocurrido básicamente lo 
mismo: el Asesino había obtenido un 
resultado de problemas y luego un 6... 
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Media hora más tarde, cuando consegui- 
mos parar de reír, mi otro asesino se 
ocupó de cortarles el cuello a dos hom- 
bres de la dotación del mortero y se ter- 
minó mi turno. 





pen 
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Bueno, el turno de Alessio pasó de repen- 
te de la efectividad brutal al pitorreo máxi- 
mo cuando el asesino con el Orbe de 
Cobre consiguió eliminarse a sí mismo y la 
cuadrilla de excavadores quedó sepultada. 
En ese momento mis tropas estaban total- 
mente desorganizadas: por una parte, una 
unidad de monjes de plaga iba pisáíndome 
los talones y, por la otra, mis lanceros 
habían huido de su carga. Mis caballeros 
pantera siguieron huyendo hasta llegar 
donde estaba el Conde Elector y, enton- 
ces, todo lo que tenía que sacar era 
menos de un 10 para que se reagrupasen. 
Lógicamente, aquel era el mejor momen- 
to para obtener un doble 6, así que siguie- 
ron cabalgando, rodeando a los caballeros 
del Lobo Blanco en dirección al pantano. 
Con todo, conseguí que los lanceros se 
reagruparan y se reorganizaran para enca- 
rarse a los monjes de plaga que se aproxi- 
maban. Sin inmutarse por la patética falta 
de valentía de los caballeros compañeros 
suyos, giré a los del Lobo Blanco y los 
hice avanzar hacia el enemigo, poniendo 
en peligro el flanco de la unidad de alima- 
ñas, mientras que la compañía libre seguía 
hacia adelante para proteger la unidad de 
espadachines de una posible carga por el 
flanco. Situé la compañía libre de tal 
manera que, si los alimañas cargaban con- 
tra ella, su movimiento de persecución 
(no me hacía ilusiones sobre las posibili- 
dades de la companía libre de resistir el 
ataque de los alimañas) los alejaría de los 
espadachines. Los corredores de sombras 
se encontraban justo encima de los arca- 
buceros y, dado que tenía más posibilida- 
des de derribarlos en combate cuerpo a 
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cuerpo que a base de disparos, hice cargar 
a los arcabuceros hacia el río para tratar 
de aporrear hasta la muerte a aquellos 
peludos propagadores de la plaga. 

Una combinación de magia, jezzails y 
campana gritona había reducido los pun- 
tos de estructura de mi tanque de vapor 





Los arcabuceros imperiales luchan valerosamente contra los corredores de sombras en 
combate cuerpo a cuerpo. 





a solo 3 y no me quedó más remedio 
que hacer un intento desesperado de 
generar puntos de vapor. Tiré los cinco 
dados de puntos de vapor, esperando 
tener suerte a la hora de tirar en la tabla 
de problemas. Si Sigmar me escuchaba y 
sacaba un 6, entonces no solo consegui- 
ría todos los puntos de vapor, sino que, 
además, generaría otro más. Por desgra- 
cia, no fue así, ya que obtuve un 1 en el 
dado, el peor resultado posible en la 
Tabla de Problemas, lo que provocó una 
bestial explosión en la caldera y transfor- 
mó el tanque de vapor en un montón de 
metal humeante. 


Ni mi hechicero ni mis sacerdotes gue- 
rreros estaban teniendo ni un ápice de 
suerte con sus plegarias y hechizos, dado 
que el Vidente Gris se encargaba de dis- 
persarlos con una facilidad apabullante. 
En el combate cuerpo a cuerpo, el asesi- 
no skaven acabó por eliminar al último 
artillero de uno de los morteros, pero 
mis valientes arcabuceros derribaron a 
los suficientes corredores de sombras 
como para hacer que se retiraran. Los 
hombres rata huyeron, pero no lo bas- 
tante rápido, pues los arcabuceros los 
persiguieron y los aporrearon. Era una 
victoria pequeñita, pero una victoria al 
fin y al cabo. Cuando los Skavens se pre- 
pararon para lanzarse a la carga, todo 
parecía indicar que se acercaba el 
momento final de la última batalla de los 
hombres del Imperio. 
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“¡Carga-carga!”. Las ratas gigantes carga- 
ron contra los caballeros que seguían 
huyendo y siguieron sin poder atrapar- 
los. Los alimañas cargaron contra la 
compañía libre, que también se batió en 
retirada. El asesino y las ratas ogro, pre- 
sas de la furia asesina gracias a los efec- 
tos del Brebaje Skaven, cargaron contra 
la dotación del otro mortero, la cual 
también huyó. Pero, bueno, ¿es que 
nadie se iba a quedar para luchar? En 
fin, por lo menos, los espadachines 
aguantaron la carga del enjambre de 
ratas y los lanceros se mantuvieron fir- 
mes contra los monjes de plaga. Como 
la mayoría de mi ejército falló las car- 
gas, el resto pasó al combate. 


asamos por otra fase de magia bastante 
sosa y Graham consiguió defenderse bien 
a costa de su segundo y último 
Pergamino de Dispersión, pero entonces 
mi Plaga potenciada con la piedra bruja 
cayó sobre los lobos blancos. Graham fra- 
casó en todos los chequeos de resistencia 
menos en uno, con lo que, en cuestión de 
segundos, toda una unidad de caballería 
se vio reducida a un portaestandarte y un 
conde elector herido. ¡Qué bestia! ¡Por fin 
la Rata Cornuda se había decidido a ayu- 
darme! Para acabar de redondearlo, la 
Plaga también se propagó a la compañía 
libre y se llevó a cuatro de los diez com- 
ponentes (icon lo que demostraron ser 
más resistentes que los caballeros, claro!). 


La fase de disparo también fue bastante 
bien, ya que los jezzails y los lanzadores 
de viento envenenado se cebaron mali- 


La milicia del Imperio huye de las Alimanas de elite. 
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ciosamente con los caballeros pantera 
que estaban huyendo iy los liquidaron a 
todos menos a uno! 


El cañón de disformidad apuntó con cui- 
dado al general herido del Imperio y lo 
desintegró con un rayo de Fuerza 8 
(bueno, a él y a tres alimanas...). 


En la fase de combate, el sacerdote de 
plaga, preso de la furia asesina y de un 
odio sin límites, mantuvo una discusión 
teológica muy interesante con el sacerdo- 
te guerrero, que acabó bruscamente cuan- 
do el sacerdote de plaga aplastó al otro 
contra el suelo de un porrazo tremendo. 


Los lanceros perdieron el combate pero 
se mantuvieron firmes gracias al 
Estandarte del Grifo. Luego, empezaron a 
echar miradas nerviosas hacia la unidad 
de portadores del incensario que se aba- 
lanzaba contra su flanco desprotegido... 


El turno se acabó después de que el 
Señor de la Guerra Patarrápida sufriera 
una herida debido a la Espada Cruel, 
que aún no había podido utilizar. El 
hocico del Vidente Gris se torció en una 
sonrisa diabólica. 
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Al final, los arcabuceros acaban siendo descuartizados por la segunda unidad de corredores de sombras. 


¡PLAGA DE RATAS! 


TURNO 4 IMPERIO 


¡Aquel turno no podía haber sido más 
«devastador para el ejército del Imperio! 

Siete caballeros eliminados por un único 
=. hechizó y mi tonde elector derribado de 
7 la silla por el cañón de disformidad. 
Aunque hubiera podido causar más daños 
en el flanco de los Skavens, aquel último 
turno habría sentenciado igualmente. al 
ejército del Imperio. Los arcabuceros 
lograron reagruparse y se encararon a los 
corredores de sombras, pues con la reac- 


ción a la carga de aguantar y disparar 
esperaba que pudiesen causar el daño 
suficiente como para mitigar el próximo 
ataque de los Skavens. Los caballeros pan- 
tera eran demasiado pocos para poder 
reagruparse y huyeron hasta el borde del 
tablero, al igual que la compañía libre. Los 
artilleros del mortero que huían se rea- 
gruparon muy inteligentemente rodeados 
de enemigos y sin poder volver a su 
máquina de guerra. ¡Oh-oh...! 


Los espadachines se encontraban abru- 
mados por los enjambres de ratas, pero 
consiguieron destruir una peana y gana- 
ron el combate. Sin embargo, como el 
enjambre era inmune a la desmoraliza- 
ción, mo pudieron sacar provecho de su 
victoria. Mientras tanto, los lanceros 
estaban trabados en una encarnizada 
lucha a muerte contra los monjes de 
plaga, dominados por la furia asesina. 
Todos los de la primera fila fueron abati- 
dos y solo gracias al Estandarte del 
Grifo pudieron conseguir un empa- 
te. El último de los lobos blan- 
cos, empeñado en vengar a 
sus hermanos de armas (y 
Quizá para ganar algunos 
puntos de victoria, que 
hacían mucha falta), cargó contra los ali- 
mañas y atacó al portaestandarte de bata- 


lla. Desafortunadamente, ni él ni su 


caballo de guerra pudieron deshacerse 
de un trozo de cartón mojado que les 
salió al paso ¡y no consiguieron ni 
impactar al enemigo! La armadura del 
caballero le protegió de los ataques, 
pero no sirvió de nada porque se vio 
obligado a huir y, a pesar de correr 30 
cm, los alimañas lo alcanzaron y lo derri- 
baron después de que Alessio lograra 
obtener un doble 6 en la tirada de perse- 
cución. ¡Mecachis, estos Skavens son 
rápidos! 





Este iba a ser el último turno, por lo que 
los portadores del incensario se abalan- 
zaron contra el flanco de los lanceros. 
Los corredores de sombras asaltaron a 
los arcabuceros en el pantano, las ratas 
gigantes alcanzaron a la dotación del 
mortero que estaba corriendo y se la 
zamparon y el Señor de la Guerra Pata- 
rrápida dejó atrás su unidad y cargó con- 
tra los espadachines, ansioso por utilizar 
su poderosa espada. 


Sin que nadie los viera, en un rincón del 
tablero, los esclavos skavens siguieron 
corriendo y abandonaron la lucha. 
Típico de ellos. 


Los vientos de la magia se alejaron de 
nuevo, con lo que el Vidente Gris vio 
frustrados sus intentos de “ayudar” al 
general lanzando rayos de disformidad 
hacia el combate en el que se encontraba 
enfrascado su rival. Al ingeniero brujo le 
fueron mejor las cosas y borró del mapa 
a la compañía libre que estaba huyendo. 


En la fase de disparo no ocurrieron de- 
masiadas cosas, solo que el Vidente Gris 
Squelch ordenó a la amerratadora que 
estaba por allí cerca que “ayudara” al ge- 
neral (que, según la opinión del Vidente 
Gris, estaba resultando ser fastidiosa- 
mente resistente a los efectos secunda- 
rios de la Espada Cruel...) disparando 
contra aquel combate. 


La máquina funcionó bien esta vez y li- 
quidó a cinco espadachines e infligió dos 
heridas al enjambre de ratas ¡y una al Se- 
ñor de la Guerra! El plan estaba funcio- 
nando, pensó el Vidente Gris, y en aquel 
momento el Señor de la Guerra ya tenía 
un pie en el otro barrio. Solo faltaba que 
uno de los humanuchos, o la Espada 
Cruel, le diera el golpe de gracia. 


r Ñ S 
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ubido encima de su enorme campana gritona, 
: simbolo del poder de la rata cornuda, el 
Vidente Gris Squelch contemplaba la aniquila- 
ción total del ejército de aquellos humanuchos. 
El enemigo había sido completamente destruido. 
«Squelch solo había dejado escapar al sacerdote 
herido del dios martillo para que el terror de 
los Skavens se extendiera aún más entre los 
humanuchos. ¡Qué victoria tan admirable! Solo 
E una pequeña menudez estropcaba cl plan magis- 
E tral de Squelch: el Señor de la Guerra 


Patarrápida aún seguía vivo. 







y Squelch trató de encontrar a Su rival mirando 
"y por encima de la masa de picl peluda que for- 
-maba el ejército victorioso de los Skavens. Los 

E hombres rata estaban muy ocupados yendo de 
aquí para allá, saqueando los cadáveres y devo- 

$ tando a los guerreros muertos y a los heridos, 


- 


nd tanto enemigos como amigos. 


> Y allí estaba él. El enorme Señor de la Guerra 


== se dirigía lentamente cn dirección al Vidente Gris 


h 


a la cabeza de su guardia personal de alimañas. Se 
“le veía claramente afectado por las heridas sufri- 
5 das, pues llevaba el brazo hinchado por las 
ampollas provocadas por la mortifera Espada 
¿Cruel y sangraba por cl costado en el que las 
balas de la amerratadora lc habían perforado la 
ma Sabiendo que él cra más o menos cl 


y UA > 
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TURNO 4 SKAVENS 


Los combates fueron muy bien; de 
hecho, en opinión del Vidente Gris, fue- 
ron demasiado bien. ¡Aquellos humanos 
fueron débiles justo cuando él quería 
que fuesen fuertes! La espada mágica y 
mortífera del Señor de la Guerra 
Patarrápida cortó a tres espadachines 
por la mitad y los demás dieron media 
vuelta y huyeron para acabar siendo atra- 
pados y devorados vivos por el enjambre 
de ratas. Los portadores del incensario y 
el sacerdote de plaga acabaron rápida- 
mente con los lanceros y hasta los corre- 
dores de sombras atraparon a los arcabu- 
ceros y los aniquilaron a todos en el 
pantano apestoso. 


Como la única miniatura que quedaba 
del ejército de Graham era un sacerdote 
guerrero herido, desesperado, rodeado 
por lanzadores de viento envenenenado 
y en el punto de mira de los jezzails, la 


causante directo de aquellas heridas, y al ver la 
mirada asesina de Patarrápida, cl Vidente Gris 
sintió un escalofrío que le recorrió la columna 
vertebral. El Señor de la Guerra no tenía ninguna 
prucba de su culpabilidad, ¿no? A la señal del 
Señor de la Guerra, Squelch bajó de la campana 


para encontrarse rodeado por los alimañas. 


“Saludos-saludos, Señor Patarrápida. Una gran 
victoria, ¿verdad-verdad”, empezó a decir el 
Vidente en un tono lo más adulador posible, 
mientras que los golpecitos que daba al suelo con 
la cola lo traicionaban y revelaban su nerviosismo. 


“Gracias, Vidente Gris Squelch. Gracias por el 
fuego de cobertura. Tú le ordenaste a la ame- 
rratadora disparar—disparar. Me lo han dicho . El 
Señor de la Guerra esbozó una medía sonrisa 
mientras señalaba las manchas de sangre seca 
alrededor de los agujeros de su armadura. Luego 
siguió hablando, esta vez mostrindole las llagas 
negras que tenía cn el brazo de la espada. 


“Gracias-gracias por la espada poderosa. Te la 
devuelvo. Te la puedes quedar. Tú la llevarás de 
yuelta a Plagaskaven. Es demasiado poderosa : 
para mi. Pero no le dará problemas a un hechi- 
cero tan poderoso como tú, ¿verdad-verdad?. 


Los ojos del Vidente se llenaron de horror al 
pensar en tocar siquiera la espada corrupta. 





partida se dio por terminada. Hicimos el 
recuento de los puntos y, a pesar de ser 
por los pelos, ila victoria fue de los 
Skavens! ¡Glorioso! 


Pero, entonces, cuando estábamos 
empezando a recoger los ejércitos, me 
acordé de un pequeño detalle: mi 
Vidente Gris estaba equipado con un 
Amuleto de Piedra Bruja. Este objeto 
tan útil proporciona al portador una 
tirada de salvación especial de 4+ por 
solo 25 puntos, pero también puede 
provocar efectos secundarios muy desa- 
gradables. Si el portador saca un 1 al 
final de la partida, se transforma en una 
asquerosa masa informe de carne y debe 
contarse como una baja. Con una carca- 
jada de indiferencia dije: “¡Cualquier 
cosa menos un 1!” y tiré los dados... 


Y la partida terminó en empate. 





0 
“Muchas gracias, Señor Patarrápida. Mis esclavo 


la llevarán. Es demasiado pesada para mí, mintió. 


“No, la llevarás tú mismo!” exclamó 
Patarrápida con un rugido y, acto seguido, lanzó 


la espada a los brazos del Vidente Gris. 


El aire se llenó con el aroma del miedo en cuan >> 
to el Vidente cogió el arma, aterrorizado. Tan e 
pronto como sus garras Se Cerraron sobre la vaina, 
se formó un rayo de energía verde que ¡ba desde 
la empuñadura de la espada hasta el amuleto que 
colgaba del cuello del Vidente Gris. La enorme 
cantidad de piedra bruja mágica contenida en los 
dos objetos resultaba claramente demasiado dificil 
de controlar, incluso para Un Vidente Gris. En 

tan solo unos segundos de profunda agonía, el 
Vidente Gris Squelch se convirtió en una Masa 
horrible de carne y pelaje gris. 


Después de que las alimañas descuartizaran a 
aquella monstruosidad, el Señor de la Guerra | 
Patarrápida se giró para mirar al ingenicro brujo 
en pie detrás de él. el cual sonreía con aíre pre- 
suntuoso. Los dos intercambiaron Una breve 
mirada de complicidad y luego el Señor de la 6d 


Guerra se alejó del lugar. 


. 


“Si-si, demasiado pesada para ti, Vidente Gris 38 


. 
Y 
o 


Squelch”. % 






] 


¡Au! ¡Mi ejército fue totalmente destruido! 
Uy, un momento, es que eso es lo que se 
supone que debe ocurrir en una Batalla 
Final. Pero, bueno, tal y como fueron las 
cosas, los valerosos guerreros del Imperio 
| consiguieron que las ratas pagaran un 
precio muy alto por sus vidas y acabaron 
| con los Skavens suficientes como para lle- 
gar al empate... pero por los pelos. Si no 
| hubiera sido porque el Vidente Gris de 
Alessio sacó un 1 al tirar por su Amuleto 
de Piedra Bruja al final de la partida, la 
masacre habría sido más grande de lo que 
ya fue. Al final, lo que más me ayudó a 
conseguir el empate muy a duras penas 
fue, más que nada, lo aleatorio del ejérci- 
to de los Skavens, cosa que también hizo 
que esta partida de Warhammer fuera una 
de las más divertidas y emocionantes que 
he jugado nunca. 


Cualquier general estará de acuerdo con- 
| migo en que no hay ninguna táctica que 
resista al contacto con el enemigo y la 
mía se fue abajo casi justo después de 
que Alessio desplegara. Ante mis poten- 
tes tropas se encontraban las ratas de 
plaga inmunes a la desmoralización, 
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LA VIDA DE 
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que detendrían a mis caballeros igual 
que si fueran un muro de ladrillos, y los 
lanzadores de viento envenenado del 
Clan Skryre, que podían ignorar su tira- 
da de salvación por armadura de 1+. 
Al principio, todo marchaba relativamen- 
te bien: las unidades más mortíferas de 
Alessio eran rociadas con disparos de 
mortero y todo el mundo estaba en su 
sitio. Pero, tan pronto como empezaron 
las fases de magia y de disparo de los 
Skavens, todo empezó a depender 
muchísimo más de los dados. Que el 
cañón de disformidad se llevara 11 pun- 
tos de estructura del tanque de vapor de 
un solo tiro fue algo que me estropeó 
bastante los planes. En la partida de 
práctica que jugamos antes, el tanque 
había causado estragos entre las filas de 
Skavens y causó una cantidad de daño 
impresionante (hasta que el Señor de la 
Guerra lo transformó en un montón de 
chatarra con la Espada Cruel). Sin 
embargo, después de aquel saqueo de 
puntos de estructura, ya no podía sino ir 
traqueteando por ahí y disparar los típi- 
cos cañonazos que no sirven para nada: 
uno se hundió en el barro delante de la 
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L LANCERO ES MUY DURA 


campana gritona y otro fue rodando 
hasta detenerse tranquilamente a los 
pies del asesino. 


Mi caballería tampoco estuvo lo que se 
diría muy espléndida; los caballeros pan- 
tera salieron corriendo después de per- 
der el combate contra los monjes de 
plaga (y luego fueron incapaces de rea- 
gruparse cuando estaban justo al lado 
del conde elector) y siete de mis lobos 
blancos cayeron víctimas del hechizo 
Plaga. En próximas partidas tendré que 
pensar en darles más vitaminas a estos 
caballeros. El que luego el cañón de dis- 
formidad derribara al Conde Elector de 
su silla tampoco me ayudó demasiado. 
De hecho, todos los honores se los lleva 
la unidad de lanceros, que tuvo que 
resistir a una cantidad horrible de magia 
y disparos mientras los espadachines 
seguían ilesos (hasta que fueron descuar- 
tizados en los últimos instantes de la 
partida). Después de terminar la partida, 
nos imaginamos a un sargento visitando 
las tabernas del Imperio reclutando a 
gente para llenar de nuevo las tropas 
locales diciéndoles: “Los regimientos de 
lanceros solo son para valientes...”. 


¡Volveremos a encontrarnos, Cavatore! 
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LA PARTIDA MÁS DIVERTIDA DE TODA MI VIDA 


Bueno, ha sido genial. No recuerdo 
haberme reído nunca tanto en una parti- 
da. Es que los Skavens son así: cuando 
todo funciona son mortíferos, impara- 
bles; pero, con tantos elementos al azar, 


siempre hay algo que seguro que sale 
mal en algún momento (vale, admito 
que sufrí más desastres divertidos de lo 
normal...). Lo importante es aprender a 
aceptar las pequeñas desgracias que ocu- 





Tras pronunciar las palabras mágicas “cualquier cosa menos un:uno”, ¡el resultado de los 
dados estaba clarísimamente decidido! 


rren en la vida diaria de los Skavens y 
estar preparado para aprovechar las oca- 
siones en las que todo te salga bien. 


También me encantó el final, que me ins- 
piró a escribir la historia de la página 
anterior. 


Pegaba taaan bien con la típica maldad 
que gastan los Skavens entre ellos mis- 
mos que no pude evitarlo. Y eso que, si 
el Vidente Gris no hubiera ordenado 
abrir fuego con la amerratadora contra el 
combate, Graham no hubiera obtenido 
los puntos por el Señor de la Guerra. 
Pero la herida que le causó dejó a mi 
general con menos de la mitad de las 
heridas que tenía al principio y, gracias a 
eso, el Imperio se llevó 100 puntos de 
victoria. Sin esos puntos, los Skavens 
hubiesen ganado por 50 puntos de dife- 
rencia, contando con el fallecimiento del 
Vidente Gris y todo. Pero, en lugar de 
eso, empataron pór sólo 50 puntos. 


¡Y es que, si los Skaven$ se pasaran 
menos tiempdi matándose entre ellos, 
lograrían conghistar el Mundo! 





“Los Manuscritos de 
Altdorfí” es una veterana 


sección dedicada al juego 


de Warhammer que con- 
tiene mucha información 
que nunca antes había sido 
IT TS 
de la Gran Biblioteca de 
los Colegios de la Maga 
de la ciudad imperial de 
Altdorf. En las páginas de 
estos arcanos volúmenes 
encontrarás reglas nuevas, 




























































escenarios y otros temas 
de diversa indole. 


Si descubres algún 
manuscrito interesante que 
nuestros escribas puedan 
incluir en “Los 
Manuscritos de Altdorf”, 
envía tu mensaje a la 
dirección indicada más 
abajo. Aquellas misivas 
consideradas lo suficiente- 
mente entretenidas y 
profundas como para 
ON ES 
el juicio de nuestro dil; 
gente equipo de goblins 
superentrenados) aparecerán 
en una próxima entrega de 
esta publicación. 


Si tienes un buen artícu- 
lo para Los Manuscritos 
de Altdort, escribe a: 


Games Worksbop 
(Los Manuscritos 
de Altdorf) 
Polígono Gran Vía Sur 
(¡Motores 300-504 
08908 L'Hospitalet 
(Barcelona) 


Cualquier duda o pre- 
gunta sobre reglas será 
rota en pedacitos para 
hacer camas de Skavens, 
así que consultad las 
dudas con nuestros Trolls 
en Venta Directa y no las 
enviéis a la sección Los 
Manuscritos de Altdort. 
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LOS MANUSCRITOS DE 





por Gav Thorpe 


Sed todos bienvenidos a esta nueva entrega de Los Manuscritos de Altdorf. Este 
mes me be concentrado sobre todo en los libros de hechizos. ¡Han surgido mon- 
tones de comentarios acerca de ellos, así que voy a hacer algo al respecto! 
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o” el 
sta es la primera vez que haremos 
Baco ligeramente diferente en Los 
Manuscritos de Altdorf y, en las próxi- 
mas entregas, seguiremos en la misma 
línea. En números anteriores publica- 
mos las listas de ejército en proceso de 
creación de los bretonianos y de los 
hombres lagarto y todas las opiniones 
que recibimos de los lectores (itanto 
positivas como negativas!) nos resulta- 
ron muy útiles. 


El caso es que, hace un tiempo, Rick 
Priestley, el creador de Warhammer (o 
Sr. P, como yo lo llamo), me llamó a su 
despacho para hablar un rato. 
Acabábamos de terminar el libro Los 
Manuscritos de Altdorf y el Sr. P me 
dijo lo mucho que le gustaba que por 
fin tuviésemos un sitio donde poner 
todas aquellas correcciones superminu- 
ciosas de las reglas, junto con pregun- 
tas y respuestas. “Bueno, muchachote, 
amigo mío -me dijo-. ¿Cómo podemos 
sacar el máximo provecho de todo 
esto?”, o algo así. Y yo le respondí tími- 
damente: “¿Utilizando el libro Los Ma- 
nuscritos de Altdorf para corregir otras 
cosas que se tengan que arreglar?”. 
“Este es mi muchacho”, exclamó el Sr. 
P, y me dio una taza de té como premio 
por mi gran intuición. 


Bueno, pues yendo al grano (creo que 
ya he llenado suficiente espacio como 
para que Paul Sawyer no me dé la lata 
con lo de llenar mi espacio de texto), 
nos gustaría utilizar Los Manuscritos de 
Altdorf para ir probando cambios en el 
sistema de reglas de Warhammer. Los 
temas podrán ser muy específicos, 
como las listas de hechizos renovadas 
de este número, o podrán ser más 
amplios. Luego, vosotros, la gran masa 
de jugadores de Warhammer, nos 
podréis decir qué os parecen a través de 
la siguiente dirección de correo electró- 
nico: Playtest(Wgames-workshop.co.uk 
(nota: ¡escribid en inglés!). Bueno, no 
puedo prometer que contestaremos 


cada misiva una por una, pero sí que las 
leeremos y nos las meteremos en ese tur- 
mix que es nuestra mente colectiva. Más 
adelante, en el caso de que esto dé bue- 
nos resultados y obtengamos muchas opi- 
niones, cambiaremos de forma oficial 
algunas reglas de Warhammer en el libro 
Los Manuscritos de Altdorf. Cuando los 
cambios oficiales de las reglas se empie- 
cen a acumular, será la hora de meterlos 
todos juntos en el reglamento y hacer una 
nueva edición de Warhammer. Casi suena 
como un plan, ¿verdad? 


En cualquier caso, este mes os presento las 
versiones revisadas de tres listas de hechi- 
zos: el Saber de las Bestias, el Saber de los 
Cielos y el Saber de la Vida. Los Saberes de 
las Bestias y de la Vida parece que no se 
utilizan mucho (aunque a mí me parecen 
muy útiles), mientras que todos aquí tene- 
mos la ligera sospecha de que el Saber de 
los Cielos es demasiado popular para estar 
del todo equilibrado con las otras listas. 


Pero lo más importante: las ideas que se 
presenten bajo el título de “Reglas experi- 
mentales” serán simplemente eso, ¡experi- 
mentales! Algunas de ellas ya las habremos 
probado, mientras que otras estarán tan 
recién salidas de la imprenta que no habre- 
mos tenido tiempo de jugar con ellas. Esto 
significa que ambos adversarios deben 
estar conformes en utilizar estas reglas 
revisadas antes de empezar a jugar. Los 
organizadores de torneos, los clubes, etc. 
tienen que decidir qué reglas van a utilizar. 
Por lo que a nosotros respecta, el regla- 
mento y Los Manuscritos de Altdorf con- 
tienen las reglas “oficiales”, mientras que 
todo lo demás son simples sugerencias 
para mejorar las ya existentes. 
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A EL SABER DE LAS BESTIAS 






11 Saber de las Bestias es la magia de los chamanes y de los espíritus animales. Es la hechicería de las razas 
más salvajes y primitivas, de las criaturas que evitan las ciudades de los hombres y de las personas que le 
dado la espalda a la forma de vida de su propia especie. 


Para pao un hechizo, al aza ar, tira 1D6 y consulta la siguiente tabla. Si obtienes el mismo hechizo > veces 
para el mismo er e tir otra dez. K 


en ps : ES a 4 
ne 0 2 : TS 
EL 


Buccos, el Toro se Fortalece 
Adlos, el Grito ces dy 
Ursos, la Furia del 


Corvos, el Festín dé 


» 





Kinos, la Bestia se Arda 
Lupens, el Lobo al Ac e 


Ma] y E 


EL TORO SE FORTALECE — Dificultad 5+ 


Este hechizo puede lanzarse sobre cualquier unidad 


- amiga en el campo de batalla que esté huyendo. Si se 


logra lanzar, la unidad se reagrupa inmediatamente. 


EL GRITO DEL ÁGUILA Dificultad 6+ 


Este hechizo puede lanzarse sobre una de las siguientes 
unidades enemigas: cualquier unidad de caballería, un 
enjambre, un carro o un monstruo con o sin jinete que 
se encuentre a 60 cm o menos del hechicero y que no 
esté trabada en combate cuerpo a cuerpo. Si se logra lan- 
zar, la criatura o criaturas quedan momentáneamente 
fuera de control. 


La unidad afectada debe O  amente u un che- 
queo de liderazgo. Si lo supera, la unidad solo sufre una 
penalizacióna su atributo de Movimiento de -3 cm duran- 
te su siguiente fase de movimiento (-S cm si efectúa un 
movimiento de marcha o de carga). El movimiento de las 
criaturas voladoras se reduce a 30 em. Si no se supera el 
chequeo, la unidad o monstruo efectuará inmediatamente 
un movimiento obligatorio de 5D6 em directamente hacia 
su propio borde de la mesa; pero se detendrá si tal movi- 
miento la pone en contacto con una unidad amiga o con 
terreno impasable o si pasa a 3 cm del enemigo. Si la uni- 
dad sale de la mesa de juego, se considera que ha huido 
del campo de batalla. 


LA FURIA DEL OSO 
Permanece en juego Dificultad 6+ 


El hechicero puede lanzar este hechizo sobre sí mismo o 
sobre otra criatura humanoide del mismo tamaño, más o 
5, que vaya a pie y que se encuentre en su misma 
unidad mientras están trabados en combate cuerpo a 

El objetivo se convierte en un ser tan poderoso y 
salvaje como un oso; suma +3 a los Ataques, +2 a la 
Fuerza y. +1la la Resistencia. No puede blandir ningún 
arma mientras esté bajo los efectos de este hechizo. 





Una vez lanzado, el hechizo continúa activo hasta que sea 
dispersado, hasta que el hechicero decida anularlo (lo 
que puede hacer en cualquier momento) o intente lanzar 
otro hechizo O Mba oe places alejan muera. . 


LY 





EL rn DEL db Dificultad 7+ 


Corvos, el Festín del Cuervo, es un ¿proyectil mágico con 
un alcance de hasta 60 cm. Si se logra lanzar, una bandada 
de cuervos ataca al objetivo del hechizo y le causa 2D6 
impactos de E e A ' 


LA BESTIA SE ACOBARDA Dificultad Pe 


Este hechizo puede lanzarse contra una 
unidades enemigas: cualquier unidad de 
carro, un monstrub dón jinete, nm truo solitario 
(como una gran águila) o un. enjal bre. El objetivo del 
hechizo debe encontrarse en la a de Juego y debe 
estar trabado en combáte cuerpója Merpo. 


Si se logra lanzar, cualquier criatura en lx 'únidad (pero no 
su jinete) se acobardará y, por ello, necesitará resultados 
de 6 para impactar en la fase de combate cuerpo a cuerpo 
de ese turno. Si de todas maneras era necesario obtener 
resultados de 6, entonces la criatura no podrá atacar. 


EL LOBO AL ACECHO Dificultad 9+ 


Este hechizo puede lanzarse sobre una de las siguientes 
unidades propias: cualquier unidad de caballería, un 
carro, un monstruo (tanto con jinete como sin jinete) o 
un enjambre. El objetivo debe encontrarse a 60 cm o 
menos del hechicero y no puede estar trabado en comba- 
te cuerpo a cuerpo. 











Si se logra lanzar el hechizo, la unidad avanzará 5D6 cm 
hacia el hechicero o hacia una unidad enemiga a la que 
pueda ver. Si no hay ningún enemigo visible, entonces no 
se moverá. Si la distancia es suficiente para alcanzar al 
enemigo, se considerará que la unidad ha cargado y se 
aplicarán todas las reglas normales relativas a la carga, 
excepto que el enemigo solo podrá mantener la posición. 
No puede haber otra reacción a la carga debido a la velo- 
cidad proporcionada por el hechizo. 





EL SABER DE LOS CIELOS 


l Saber de los Cielos es conocido en las ciudades de los hombres como astromancia. Es la magia del cielo y 
de las estrellas, de los portentos, del destino y del movimiento de los astros celestiales. 


Para generar un bechbizo al azar, tira 1D6 y consulta la siguiente tabla. Si obt GIAN eS hechizo dos veces 




















































para el mismo hechicero, tira otra vez, 






> Hechizo 


SEGUNDO SELLO DE AMULDificultad.6+ 


Este hechizo permite al jugador repetir tiradas de dados 
durante el resto de su turno. 


Si se logra lanzar, el Bhgador tica 1D3 para determinar el 
número de repeticiones que puede efectuar. Cada repeti- 
ción permite al jugador repetir la tirada de 1D6 (incluido 
uno de los pertenecientes a una tirada múltiple de 2DÓ6, 
3DÓ6, etc.). Puede repetir la tirada de cualquier dado, pero 
no puede repetir una tirada de dado ya repetida... solo 
tiene una oportunidad para engañar al destino. Cualquier 
repetición no utilizada al final del turno se pierde. 


EL PORTENTO DE FAR Dificultad 6+ 


Este hechizo puede lanzarse sobre una unidad amiga a 30 
cm o menos del hechicero y que esté Eranada: en combate 
cuerpo a cuerpo. 


“a 


Si se logra lanzar, pueden repetirse todos los resultado? 
de 1 para impactar o para herir de'esa unidad en ese 
turno. Los nuevos resultados de 1 se deben aceptar: no se 
puede repetir una repetición. 


RAYO MÚLTIPLE 


Este hechizo puede lanzarse sobr 
miga a menos de 60 cm del hechi 


Dificultad 7+ 


ualquier unidad ene- 
. Si se logra lanzar, la 


de Fuerza 4. Estos impactos se 
del mismo modo que los impact 


EL RAYO ATRONADOR 
DE URANON 


Este hechizo puede lanzarse contra cualquier unida 
miga que no esté trabada en combate cuerpo af 
que se encuentre a menos de 60 cm del hechicer 
logra lanzar, la unidad es impactada por un 
1D6 impactos de Fuerza 4 que no pueden e 
ninguna tirada de salvación por armadura. Estos impac- 





n exactamente 


impactos causados por disparos. 


Este hechizo puede lanzarse contra todas las unidades 
enemigas visibles para el hechicero y a 30 cm o menos de 
él. Si se logra lanzar, todas las unidades enemigas visibles 
y dentro de ese alcance son impactadas por un rayo que 
causa 1D6 impactos de Fuerza 4 que se distribuyen del 
mismo modo que los impactos causados por disparos. 


Segunda peto ( l A 






cala, 


| y ' 
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"CASANDORA 


De 


ps 


Una vez lanzado el hechizo 


unidad es impactada por un rayo que causa 1D6 impactos — 


causados por disparos. 


tos se distribuyen exactamente del mismo modo $ los Es 


TORMENTA DE CRONOS — Dificultad 9+ 


EAT 
a * Y Mio 





META DE 
Dificultad 11+ 


Este: hechizo se puede lanzar contra cualquier punto fijo 
de la mesa de juego. Si se logra la: za! r, se coloca un mar- 
cador apropiado en el punto exacto. | 0 mejor para ello es 
una mone ppequeña. A 





zo, el jugador tira 1DÓ6 al inicio de 
cada turno de jugado (esc cir, al inicio de su turno y al 
inicio del turno de su oponente). Con un resultado de 1 a 
3, no ocurre nad excepto que se coloca otro marcador 
sobre el primero. Con un resultado de 4 a 6, un cometa se 
estrella sobre esé : punto. Todas las unidades de ambos 
bandos a una distancia igual a 2D6 cm multiplicada por el 
número de marcadores situados en el punto de Impaca j 
del cometa serán impactadas. Cada unidad impactada 
el cometa sufre 2D6 impactos de Fuerza 4. Por ejem só si 
















o.menos son impactadas. El Cometa de Casandora no 
un hechizo de tipo permanece en juego como tal, pero se 
puede dispersar O esté en juego, lo que pro voca. 

1e deban retirarse e e 


s de n hechizo El Cometa de 
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| puede tener m 
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EL SABER DE LA VIDA 


E Saber de la Vida es el conocimiento mágico de la tierra fértil y, como tal, está sujeto a las cambiantes 
estaciones. Pocas criaturas, sean de la raza que sean, llegan a comprender la naturaleza del crecimiento 
como los hechiceros que practican este saber. Es una forma de magia que existe en todas las aguas y la vege- 
tación, por lo que es más fuerte en aquellos lugares donde bay ríos y los bosques crecen en abundancia. 


Para generar un hechizo al azar, tira 1D6 y consulta la siguiente tabla. Si obtienes el mismo hechizo dos veces 


.para el mismo hechicero, tira otra vez. 


1D6 Hechicero Dificultad a- 
EA Siodh Ramaplata, Señora del Río 6+ 
po EN Bheortaine Brezal, Padre de las Espinas 7+ 
' eS 3 Olannan Retemblador, Viento Aullante 7+ 
US Ds Keirnu Mazarroble, Señor del Bosque va 
e E , Rulainn Puñopiedra, Señor de la Piedra 8+ 
10+ 


Pe ; 
SEÑORA DEL RÍO - Dificultad 6+ 


Este hechizo puede lanzarse contra cualquier unidad que 
esté a 30 cm o menos de un río, un arroyo, un pantano o 
cualquier otro elemento de escenografía acuático que 
haya sido mo tal antes del comienzo de la 
partida. Sino hay uno avésa distancia, puede lanzarse con- 
tra cualquier unidad a 30 cm del hechicero. No puede lan- 
zarse contra una unidad trabada en combate cuerpo a 
cuerpo. Si se logra lanzar, el suelo bajo la unidad objetivo 
se convierte en un pantano y la unidad se moverá a la 
mitad de su movimiento hasta el inicio de la próxima fase 
de magia del hechicero. Si la unidad se ve obligada a huir 
por cualquier razón, lo hará a la mitad de su movimiento 
(normalmente, 5DÓ6 dividido entre dos). Este conjuro no 
tiene efecto sobre criaturas voladoras o etéreas. 


PADRE DE LAS ESPINAS — Dificultad 7+ 


El hechizo Padre de las Espinas puede lanzarse contra 
una unidad enemiga a 60 cm del hechicero que no esté 
trabada en combate cuerpo a cuerpo. Si se logra lanzar, 
del suelo salen disparados brezos y espinas que se enre- 
dan en las piernas del enemigo y desgarran su carne. 


El hechizo causa 2D6 impactos de Fuerza 3. 


VIENTO AULLANTE 
Permanece en juego Dificultad 7+ 


Este hechizo puede lanzarse sobre el propio hechicero. Si 
se logra lanzar, no pueden efectuarse disparos de Fuerza 4 
o menor contra las unidades a 30 cm o menos del hechi- 
cero, incluso si algunas de sus miniaturas están a más de 
30 cm. Esto no impide que una unidad dispare normal- 
mente desde el área afectada, o a través de ella, contra los 
objetivos que se encuentren más allá. Además, todas las 
unidades enemigas a menos de 30 cm del hechicero se 
mueven a la mitad de su movimiento debido al fuerte vien- 
to. Esta penalización solo se aplica cuando se encuentren 
dentro de la zona afectada, que se considera terreno difícil 
para los enemigos. Una vez ha sido lanzado, el hechizo 
permanece activo hasta que el hechicero intente lanzar 
otro hechizo; hasta que el hechizo sea anulado por el pro- 
pio hechicero (lo cual puede hacer cuando quiera) o sea 
dispersado; o hasta que el hechicero muera. 


SEÑOR DEL BOSQUE Dificultad 7+ 


Este hechizo puede lanzarse contra una unidad enemiga 
que se encuentre a menos de 30 cm de un bosque, un 
grupo de árboles o cualquier otro elemento de escenogra- 


a 
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e A de 
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6 =Mbadh Atronador, Señor de la Lluvia 
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. fía boseoso que haya sido identificado como tal antes del 
inicio de la partida. Si mo hay uno a esa distancia, puede 


lanzarsé contra cualquier unidad a-30 cm o menos del 
hechicero. No puede lanzarse contra una unidad trabada 
en combate cuerpo a,Cuerpo. Si se logra lanzar, la unidad 
objetivo se ve atacada por ramas si está dentro de un bos- 
que o por raíces que surgen del suelo sino es el caso. 


Esto causa 1D6 impactos de Fuerza 5 en la unidad, más 1D6 
impactos de Fuerza 5 adicionales si la unidad está parcial o 
totalmente dentro del elemento de escenografía. Este 
hechizo no afecta ni a los hombres árbol ni a las dríades. 


SEÑOR DE LA PIEDRA Dificultad 8+ 


Este hechizo puede lanzarse contra una unidad enemiga a 
30 cm o menos de una colina, un grupo de rocas, unas 
ruinas o cualquier Otro elemento de escenografía similar 
que haya sido identificado como tal antes del inicio de la 
partida. Si no hay uno a esa distancia, puede lanzarse con- 
tra cualquier unidad a 30 cm del hechicero. No se puede 
lanzar contra una unidad que esté trabada en combate 
cuerpo a cuerpo. Si se logra lanzar, esquirlas de piedra sal- 
drán volando hacia la unidad objetivo. 


El hechizo causa 2D6 impactos de Fuerza 4 en la unidad, 
más 1D6 impactos de Fuerza 4 adicionales si la unidad está 
parcial o totalmente dentro del elemento de escenografía. 


SEÑOR DE LA LLUVIA Dificultad 10+ 


Este hechizo puede lanzarse contra una unidad visible 
para el hechicero que esté a menos de 75 cm de él y que 
no esté trabada en combate cuerpo a cuerpo. Si se logra 
lanzar, la unidad objetivo quedará empapada por una 
repentina lluvia. 


La unidad sufrirá un modificador de -1 en las tiradas para 
impactar de la fase de disparo. Si la unidad no dispara uti- 
lizando su HP (como es el caso de un cañón, por ejem- 
plo), solo podrá disparar si el jugador obtiene 4, 56 6 en 
1D6 cada turno. 


Este hechizo no permanece en juego, pero las unidades 
que hayan quedado empapadas sufrirán los efectos de la 
lluvia durante el resto de la batalla. Las unidades no sufren 
efectos adicionales por ser empapadas más de una vez. 





EL ESCAPARATE DE 
ARCO IRIS, EN POZUELO 


Arco IriS, aprovechando el inicio del año, inaugura un nuevo escaparate, como es habitual desde 
hace más de dos años, con nuevas miniaturas J elementos de escenografía espectaculares tanto 


de Warhammer como de Warhammer 40,00 


Un buen consejo para todos aquellos aficionados al mundo Games Workshop es que pasen 
por la tienda para echar un vistazo. Lo recomendamos porque, tal y como podéis ver en las foto- 


grafías que os mostramos, el asunto promete 


a > 


" n. 


Algunos detalles de las magníficas miniaturas que podemos ver en el escapara- 
te de Warhammer 40,000. Atentos a los detalles del marine ruidoso del Caos. 
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La muerte siempre está acechando en las mura- 
¡ECHO 


A 


La 


El castillo es imponente y seguro que costará 
mucho asediarlo. 


Ñ EX dl IR, 
En las Montañas Malditas sobrevivir es muy difícil: 
a la que te descuidas ¡puedes tener un mal paso! 










CONCURSO 
DE PINTURA EN 
ALCOI! MODEL 


Ya podéis afilar vuestros pinceles porque 
ALCOI! MODEL, la tienda especializada 
en modelismo de Alcoi, organiza su concurso 
anual de pintura. 


Podéis presentar vuestras miniaturas del 
15 al 19 de abril. 


La entrega de premios se celebrará el 
día 20 de abril. 


Para más información os podéis poner en 
contacto con la tienda: 


| ALGO! MODEL | 
| Avenida La Alameda, 27 | 
| 03803 Alcoi (Alicante) | 
| Tel: 965 33 09 63 | 








...Otro más, esta vez en la ciudad de Alicante. 


CONCURSO DE PINTURA 
DE COMIX CITY: 
“EL PINTOR DE 
LA CORTE 2002” 


Y ojo al parche porque hay premios importantes. 


Si precisais de más información, no dudeis de 
poneros en contacto por teléfono al 965 21 29 
33 o en la propia tienda: 
Pascual Perez, 36, bajos 
ALICANTE 
¡Ah!, recuerda que debes 
presentar tus miniaturas 


en COMIX CITY 
entre el 1 de Marzo 


al 1 de Mayo. 


Precio de 
la inscripción: 





» AJO: 





¿le ustaría 
trabaj AY... 


SOLO DE VEZ 
sn CUANDO!! 


ames E 
WORYSHO? 
EN 


Ma, 


el) 


LAS HUESTES DEL EMPERADOR ESTÁN BUSCANDO 
EXPLORADORES PARA LLEVAR A CABO 
MISIONES DEAPOYO Y RECONOCIMIENTO EN 
DIFERENTES ASENTAMIENTOS, Los 
EXPLORADORES SERÁN LLAMADOS A FILAS EN 
AQUELLAS OCASIONES EN QUE SU PRESENCIA SER 


REQUERIDAÁPOR LO GENERAL, 


-— o 
ALGUNOS FINES DE SEMANA), 


BUSCAMOS TIPOS ATREVIDOS, CON DON DE GENTES... E 5) , 
ENTUSIASTAS DEL HoBBY Games IIORKSHOP” Y QUE > bh 


DOMINEN TODOS SUS ASPECTOS, 


A : 
Iusión Reconocimiento) 


enseñar a jugar a los 
juegos Games Workshop* en los diferentes 


comercios de tu área local. 
instruir, asimismo, en 


la técnica del pintado de miniaturas. 
revelar las artes 


para la organización de ejércitos. 


e Misión Apoyo: Es 


colaborar con la organización en 
los diferentes eventos que celebra 
Games Workshop? en toda la península. 


Envíanos tu CV a la siguiente dirección: 


EXPLORADORES GAMES WORKSHOP* 
Motores 300-304 - Polígono Gran Vía Sur 
08908 L'Hospitalet de Llobregat BCN 
o por e-mail: RRHHOgames-workshop.es 
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Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. todo el universo de miniaturas Games Workshop (Incluyendo material de importación o descatalo- 
gados). Te asesorarán como mejorar tu ejército,como mejorar tu estilo de pintura, transformación de 


Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y miniaturas, escenografía y tu campo de batalla. 


otras gamas como Mordheim. 
MM) Tiendas que tienen Mesas de Juego permanente 


Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. GS Aquí tendrás un lugar donde poder jugar, pintar, etc... y donde puedes encontrar prácticamente 





Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, 


además de una amplia gama de otras líneas como Mordheim,Warmaster,etc.. encontrarás un r 
lugar donde te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas. (MP, iendas que tienen Mesas de Pintura permanente 





Donde encontrarás toda nuestra gama, podrás aprender a jugar a nuestros juegos, podrás preticar nuevas tecnicas de 
=r pintura, en definitiva, encontraras cualquier actividad que pudieras realizar en una tienda Games Workshop. 
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HOBBY MODELS 
Galileo, 93 
08028 - Barcelona 


HOBBY PLAY 
Antonio Forrelad, 133 
08207 - Sabadell 


INTERKITS TERRASSA 
-- Avda del Vallés, 484 
Ctro Cial Continente,L1 
08227- Terrassa 


INTERKITS ALCAMPO 
-- Ctro Cial Alcampo 
Loc. 70 - 08830 - San Boi 


INTERKITS BARICENTRO 
Ctro Cial. Baricentro 

Local 104 - A 

08210 - Barberá del Valles 


INTERKITS GLORIES 
Barcelona Glóries 
Local B- 235 

08018 - Barcelona 


INTERKITS LA MAQUINISTA 
La Maquinista 
Local 66B 
08030 - Barcelona 


INTERKITS L'ILLA 
ES Ctro Cial L'illa 

Local 1.09-1.10 

08029 - Barcelona 


INTERKITS MAX CENTER 
Max Center La Farga 
Local P28 Bis 

08901 - L'Hospitalet 

de Llobregat 


INTERKITS MAREMAGNUM 
Ctro Cial. Maremagnum 
Local 128 A 

08039 - Barcelona 


INTERKITS MONTIGALA 


Ctro Cial Montigalá L.66 
08917 - Badalona 


JOGUIBA 
Guimera 62, 


08240 - Manresa 


JOGUINES CUBERO 
Frederic Soler, 28 
08820 - El Prat de Llobregat 


JOGUINES MAINADA 
Cta de Cornellá, 24 
08950-Esplugues de 
Llobregat 


JOGUINES PARDO 
t -Av Primavera, 11 Gal. 

Unicentro - 08290 

Cerdañola del Valles 


-San Ramón, 99 
08290- Cerdañola del Valles 


JUGUETERÍA POLY 
Aribau, 7 
08011 - Barcelona 


KAYAK 2 
Montsey, 42 - 08905 
L'Hospitalet de Llobregat 


KIOSKO CAN TONET 
Riera de'n Nofre, 30 
08970 - Sant Joan d'Espi 


KITS 1 JOCS 
Via Julia, 108 
08016 - Barcelona 


LA ÚLTIMA FRONTERA 
Mayor, 35 - 08901 
L'Hospitalet de Llobregat 


LA BOTIGUETA 
Josep Tarradellas, 2 Loc. 4 
08970 - Sant Joan d'Espí 


G 


Xx 


Xx 
O 


Xx 


Xx 


Ó 





LAIETA 
Avda. Catalunya, 38 


08930 - Sant Adriá de Besós elo . NE 
an julián 

LANDROMINA , 

Sant Pau, 7 09002 - Burgos 


08221 - Terrasa 


LES CAVERNES D'UGLUC 
San Sebatia, 17 
08203 - Sabadell 


LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 
Torrent de Olla, 66 
08012 - Barcelona 


LUDO HOBBIES 
Garcilaso, 52-54 
08201 - Sabadell 


CENTRO MAIL BURGOS 
Av. Castilla y León, 22 
09002 - Burgos 


CHAPERO 
Plaza Mayor, 29 
09003 - Burgos 


JUGUETERÍA TOÑO 
Bejar, 10 
09400 - Aranda de Duero 


MULTIHOBBY'S 
Francisco Cantera, 1 
09200 - Miranda de Ebro 





VIÑETAS 
A Y do San Carlos, 4 
08470 - Sant Celoni 09003 - Burgos 
NORMA CÓMIC My 





Paseo de San Juan,7-9 
08010 - Barcelona 


N'A FENT MINIATURES 
Aloy, 16 loc. 4 - 08921 
Sta Coloma de Gramanet 


PAPELERÍA G.BARCO 





DEATHMATCH 
Colon 12 
10003 - Caceres 


Pasj. Martín Rosell S/N po be 

08330 - Premia de Mar 10600 - Plasencia 
QUIOSCO HERMINIA - Sor Valentina Miron, 60 
Plz. Viladecans, 2 10600 - Plasencia 

08840 - Viladecans HOBBY KIT 

SANGLAS MULTIHOBBY MAQUETA CONTROL 


Rubio ¡ Ors, 189 


Av. España, 17 
08940 - Cornella 


10005 - Caceres 


T.O.T. HOBBYS 

Comercio, 4 M MP, 

08800 - Vilanova ¡ la Geltrú MUNDOGAMES- 
UNIVERSAL : CIBERGAMES 

Rda. Sant Antoni, 9 Sor Valentina Miron,20 


08014 - Barcelona 10600 - Plasencia 


VIDEOCLUB HOLLYWOD 

Olmo, 12 

08001 - Barcelona AMULETO 
MJ) MP Buen Aire, 2 


11203 - Algeciras 


VILGAR 

- Ctro. Cial. Heron City My MP, 
(HERON) 

08114 - Barcelona E ARKHAM CÓMIC 
VILGAR desa chia 

- Ctro. Cial. Baricentro, l. 166 

(LUDO) HH 

08210 - Barberá del Valles Churruca, 3 Local 4 
- Ctro. Cial. Glorias, |. B-307 A 
(PEQUELAND) MM) 

08210 - Barberá del Valles 

VILGAR HOBBY MACIAS 

- Ctro. Cial. Llobregat Eroski Carretera de Medina, 4 
(TOYS CENTRE) 11130 - Chiclana 
Loc MB03 Cta. 


San Joan Despí s/n 
08940 - Cornellá 











- Ctro. Cial. Montserrat MODEL CHAPPY 

Pol. Barcelonés Calletano, 6 ' 
Hostal del Pí 4-6 La línea de la Concepción 
08630 - Abrera 11300 Cádiz 

ViLGAR My MP 

-Cta. Rubí-San Cugat loc 26 

(PRYCA) HOBBY LUDOS-BELLI 
08190 San Cugat del Vallés Sánchez Cerquero, 2 
VILGAR 11100 - San Fernando 


-Ctro.Cial. Granollers Nord 
08400 Granollers 


SOPA DE LETRAS 
De la Plaza, 31 
11510 - Puerto Real 


UNES 


CÁDIZ CASTELLÓN 


Ñ o 





THULE CIUDAD REAL 
Larga, 74 Ñ a 
11500 - Puerto Santamaria LA COMITA, 

Cañería, 23 


13500 - Puertollano 


MY MP 


MAGIC LAND 
AV. De la Mancha, 9 
13002 - Ciudad Real 


AN 


Ñ 
Ó PAPELERIA CERVANTES, 


Seis de Junuo, 34 j 
13300 - Valdepeñas 


Cadiz PLANETA HOBBY A 
My (MP Piza. San Pedro, 6. 
13250 - Daimiel NS 
VIDEO CLUB CINERAMA 
CANTABRIA Ó Pedreza Baja, 23 SE 
EUROSPORT 13002 - Ciudad Real 


Calle La Mar 8 CORDOBA 


39700 - Castro-Urdiales 
ABALHON 
Magistral Seco de herrera, 10 


14011 - Córdoba 


TOYSOLDIER 

E General Garcia Herrán, 4 
11100 - San Fernando 
UNLIMITED 
Merito, 16 
11401 - Jerez de 
la Frontera 


UNLIMITED 
Marques de Valde-Iñigo 4, 
Loc. 13 - 11500 


HOBBY MODELS 

Floranes, 5 Mi (MP, 

39010 - Santander 

HOBBY MODELS ALA DELTA 
Alday s/n - Ed. Valle Antonio Barroso y Castillo 
Real Loc B 43 6, Loc. 1 - 14006 - Córdoba 


39600 - Maliaño 


NEMESIS 
Gravina, 9 


39007 - Santander 


NEXUS - 4 
Nicolás Salmerón, 2 
39009 - Santander 


PARADISE GAMES 
Jesus Cancio s/n 
39300 - Torrelavega 


CIBERIA 
Santa Rosalía, 5 
14940 - Cabra 


LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 
Juan Palma, 2 
14900 - Lucena 


GAMEGAME 
Paseo San Antonio 68 
16004 - Cuenca 











ARTES HOBBIES 

San Felix, 12 CENTRE MAIL FIGUERES 
12350 - Castellón Morería 10 

JUGUETES 17600 - Figueres 
PASCUAL ROCHERA D'ARO GAMES 

San Miguel, 31 Luxemburg, 4 

12540 - Villareal 17250 - Platja d'Aro 

LA ORDEN DEL DRAGÓN EL CUCUT 

Navarra, 6 Del Roser, 29-31 - 17257 





12003 - Castellón Torroella de Montgrí 


My) (MP, HOBBYS XAVI 

Sant Llatze, 39 
MOL-ROD DISC C.B. 17600 » Figueres 
Plaza del Real 18 JOKER JOCS DE BLANES 


Bellaire, 33-35. Local 3 
17300 - Blanes 


12001 - Castellón 


LA JOGUINA 

Placa Gran, 9 
NORMA CÓMICS e 
Calle Navarra, 6- 12001 LEY'S 
Castellón de la Plana Pi Sunyer, 7 

17480 - Roses 


PLÁSTICOS SALVADOR 
Av. Corazón de Jesús, 55 
12600 - Vall de Uxó 


AU 


CASA VICENTE MARTINEZ 
Del Revelin, 20 
51001 - Ceuta 


NORMA CÓMICS GIRONA 
“ér Emili Grahit, 63-67 
IIA E 





GRANADA 


CIMNET 
Cruz, 4 /) 
18600 - Mótfl 
COMERCIAL EL RASTRO 
Av de la'Cala 
18690 Almuñecar 

) 


| YET 
] 
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' 
' 
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FLASH CENTRO RECREATIVO TRANSILVANIA BAZAR LOJUME GAME SOFT 

San Anton, 48 - 18005 - MILENIUM HOBBY CLUB Cartagena, 117 Martínez Villergas, 12 

Granada Dr. Arroyo, 7 Obispo Rabadán, 57 28002 - Madrid 28027 - Madrid 
23004 - Jaén 35004 - Palmas de 


GAME SOFT 
Sierra del Cadi, 3 
28018 - Madrid 


Gran Canaria 


INDIANA CÓMICS 
Pasj. Recogidas S/N 
18005 - Granada 


ES BAZAR MARÍA LUISA 


Buque de Medinaceli, 3 
2820 - San Lorenzo 








VERTIGO 
Serrano, 12 


18008 - Granada 











HOBBY HUELVA 
Muñoz de Vargas, 8 





22300 - Barbastro 


LIBRERÍA GRAN SOL 
Menendez Pidal, 35 
22004 - Huesca 





RODOLFOTO 
Av. de los Tilos 
22440 - Benasque 


AGROLINARES 
Tetuan, 32 
23700 - Linares 





Camino de los Neveros, 14 





ARMAGEDDON CÓMICS 





HUELVA 


ARTE 9 HUELVA 
La Paz, 6 
21003 - Huelva 


JAEN 


GÓNLEZ 
Marqués de Vallejo, 8 
26001 - Logroño 





LAS PALMAS DE 
GRAN CANARIA 


35006 - Palmas de 
Gran Canaria 


CENTRO MAIL CHIL 
Pg. Chil, 309 
35010 - Palmas de 
Gran Canaria 


C.C. Atlántico, Loc. 28 
35110 - Vencindario 


35001 - Palmas de 
Gran Canaria 


HOBBY'S 
León y Castillo, 14 
35500 - Arrecife de 


Senador Castillo 
Olivares, 6 - 35003 
Palmas de Gran Canaria 


Centro Comercial La Ballena 
Loc T-43 (Planta Terraza) 
35013 - Palmas de 

Gran Canaria 








LUGO 


Xx 





4 


GQ 
Q 











NOVA - RUA 


AKIRA CÓMICS 
Finisterre 15 
28029 - Madrid 





ALCALÁ CÓMICS 
Avda. Guadalajara, 9 
28805 - Alcalá de Henares 


Plaza de los Pinazos, 190 
280201 - Madrid 


ARCO IRIS 


Juan Jose Martinez Seco, 68 


28021 - Madrid 


ARTE - 9 
Hilarión Eslava, 56 
28015 - Madrid 





ARTE - 9 
Cruz, 37 
28012 - Madrid 





28028 - Madrid 


BAZAR HORTA 
Calle Ayala, 108 
28006 - Madrid 


Q 
Xx 


a 


28923 - Alcorcón 


28820 - Coslada 


Av. Canillejas a Vicalvaro 101 
28022 - Madrid 


EL BOSQUE 


28006 - Madrid 


FAERIE CÓMICS 
Hilarion Eslava, 28 
28015 - Madrid 


FÉNIX 


GALAXIA HOBBIES 
Cta. de lla coruña Km 22, 
Carrefour el Pinar 
28230 - Las Rozas 


GAME SOFT 
Tres Cruces,Loc. 3 
28013 - Madrid 


GAME SOFT 
Plz. Fonsagrada, 8 


GAME SOFT 
Eugenio Salazar, 47 
28002 - Madrid 


GAME SOFT 
Alcalde Sainz de Baranda, 7 
28009 - Madrid 








JUGUETES Y MGK LINARES del Escorial GAME SOFT 
DEPORTES CARHY Alfonso x El Sabio 12 VALIRAN CENTRO HAKIM Ignacio Gonzalez, 6 
Rbla. de Capuchinos, 27 23700 Linares Juan Rejon, 69 Av Constitución 90 28400 - Villalba 
18600 - Motril a 35008 - Palmas de Centro Comercial Círculo 
; h GENERACIÓN X 
Q MULTIHOBBY ROSUA LA CORUNA Gran Canaria 28850 - Torrejón de Ardoz Fermin Caballero, 57 
Solarillo de Gracia, 3 BRETEMA NÁUTICA 17 ENE My (MP, 28034 - Madrid 
18002 - Granada República Argentina, 9 AUN GENERACIÓN X 
NORMA CÓMICS GRANADA bjos. - 15701 Ó CENTRO MAIL PONFERRADA CENTRO MAIL Puebla 15 
Ctro. Cial. neptuno, Santiago de Compostela Doctor Fleming, 11 ALCALA DE HENARES 28014 - Madrid 
loc. 78-A LIBRERÍA QUIJOTE 24400 - Ponferrada Mayor, 58 My MP, 
18004 - Granada Real, 11 bajos KATBARA 28801 - Alcala de Henares 
, 402 - El F | . 

PASA D'OTROS 15402 - El Ferro plis 20 COMERCIAL LEDA GROVYNET MUSIC 
Concha Espina, 16 JUGUETES GALICIA eon -Japón13 2 WEB CLUB 
18007 - Granada Estrada de Castela, 882 My 28923 - Alcorcón Pintor Ribera 8 Posterior 

15578 - Naron-Xubia - Polvoranca 28933 - Mostoles 


MAZINGER CORUÑA LIBRERÍA QUIÑONES HAMER WORLD SHOP 
18800 - Baza Barcelona, 93 Ancha, 6 Ó DEPORTES LA OLIMPIADA £r Calle Madrid, 105 local 7 
VIP BOLA DE ORO 15002 - La Coruña 24400 - Ponferrada Trafalgar, 1 28902 -Getafe 





GUADALAJARA LA RIOJA LLEIDA pis HYPER ENCAR 
Ctro. Cial. las Ramblas, 
WALKYRIA CÓMICS DIVERTIENDA LOGROÑO TALEIA Real, 36 - 28400 Loc. H-7 
Plz. Capitán Boixareu 68 Huesca 36 Vallcalent, 9 Collado Villalba 28820 - Coslada 
19002 - Guadalajara 26005 - Logroño 25006 - Lleida DIGITAL TREN 


IMAGINA 
Corralones, 2 


28945 - Fuenlabrada 


Plz. Marcelino Soroa, 2 Rua Nova 114 Porto Cristo ll, 8 Ó ai ANMER 

20011 - San Sebastián ARCADIA 27001 - Lugo 28922 - Alcorcon 28011 - Madrid 

GARBI Ajaches, 13 TOBARIX ESPACIO PROFUNDO - Pso. Extremadura, 45 

Arts Argentina, 6 35500 - Arrecife de Doctor castro 17 Eduardo Morales, 19 28036 - Madrid 

Ed Lanzarote 27001 - Lugo 28025 - Madrid IGUETERÍA GAGO 

20302 - Irún BOULEVARD GAMES MADRID EXCALIBUR Alfonso X el Sabio, 16 
León y Castillo, 337 Principe de Vergara, 82 28980 - Parla 


JUGUETERÍA JESÚS 
Ó Avd Apostoles, 6 

28011 - Madrid 

JUGUETERÍA POLY 

- Ctro Cial. El Plantio 

Loc. 34 

28023 - Majadahonda 


JUGUETERÍA POLY 
- Estación de Chamartín 


a CENTRO MAIL LA BALLENA AR 
21006 - Huelva Catillejos, 272 css a ibi 2000 Acceso Anden 1 
Ó PAPELERÍA CONCHI 35010 - Palmas de 28021 Madrid 28100 - Alcobendas 28036 - Madrid 
Arcipreste Borrego, 6 Gran Canaria JUGUETERÍA POLY 
21800 - Moguer CENTRO MAIL LAS PALMAS ANCAR 7 My MP, - Ctro Cial. Parquesur, 16 


28916 - Leganes 
JUGUETERÍA POLY 


ARANHOBBY Marcelo Usera, 91 
EXCALIBUR EL PORTAL DIMENSIONAL La Rosa, 36 ope - La Dehesa, Loc 912 
Coso, 5 Av. de Mayo,59 Loc. B 28300 = Aranjuez 28804 - Alcala de Henares 


Ó 


JUGUETERÍA POLY 

- Ctro Cial. La Vaguada, 78 
28029 - Madrid 
JUGUETERÍA POLY 


- Ctro Cial. Parque Oeste, 40 
28922 - Alcorcón 


LIBRERÍA SALLAN SOFT JUGUETERÍA POLY 
Ó Joaquin Pano, 17 Lanzarote My qa ez de Cetina, 12 ES - Ctro Cial. Parquesur, 63 
22400 - Monzón PORTO 28017 - Madrid a 28916 - Leganes 


JUGUETERÍA POLY 
- Ctro Cial. Loranca, Loc 2 
28940 - Fuenlabrada 


28029 - Madrid 
G er ei Wu o GAME SOFT ES AEREN 
r , ; a 
22600 - Sabiñáni ARTE 9 Manuel María de Zulueta, 9 Av. Albufera,35 
eo STAFFEL KIT'S MUL- 28820 - Coslada 28018 - Madrid 
TIHOBBY Dr. Esquerdo, 6 - Mntigueldo, 62 


28018 - Madrid 
- General Moscardo, 20 
28020 - Madrid 


JUGETES SARASUS 
Atocha, 88 
28012 - Madrid 


KIVAL 
Abastos, 18 
28300 - Aranjuez 


LA FLECHA NEGRA 
Peñascales, 5 
28028 - Madrid 


LA SURTIDA 
La Laguna, 10 
28047 - Madrid 


LIBRERÍA ARCO IRIS 

Avenida Europa, 1 

28224 - Pozuelo 
GQ LIBRERÍA ATLÁNTICA 


Plaza Sta María 
Soledad Torres, 2 
28004 - Madrid 


LIBRERÍA CASTILLO 
Toledo, 31 
28901 - Getafe 


ES LIBRERÍA FRANCHI 

San Sebastián, 71 
28770 - Colmenar Viejo 
LIBRERÍA VIDEO 
CLUB RAFA 
Monegros, 7 
28915 - Leganés 


MANUALIDADES Y 
MAQUETAS ROLE 


POINT CENTER 
-General Díaz Porlier 93 
28006 - Madrid 


-Bravo Murillo, 18 
28015 - Madrid 


PREFIJO 91 
Castrillo de Aza, 14 - 16 
28031 - Madrid 


RUTA 33 
Cartaya, 11 


28932 - Mostoles 
SORIVAN 

Jarama, 9 

28100 - Alcobendas 
VIRTUAL PLAY 

Isla de Lobeira, 3 

28400 - Collado Villalba 


ZONA 
Av. Covibar 8, 


planta 2 local 19 
28529 - Rivas Vaciamadrid 


My MP 
MÁLAGA 


Av. Madrid 20 
28820 - Coslada 
AXARQUIA 
Ó MAQUETAS GONZALEZ Camino de Málaga, 10 
Pl. Cervantes, 13 29700 - Velez-Málaga 
28801 - Alcalá de Henares 
CENTRO MAIL 
MEGAJUEGOS Almansa, 14 
Ctro Cial Colombia Loc.218 29007 - Málaga 
28033 - Madrid 
CONTRERAS 
Ó MGK ALCORCON Haydn, 2 
Nueva, 10 29004 - Málaga 


28921 - Alcorcon 


MGK MADRID 
Maria Sevilla Diago, Loc. 16 
28022 - Madrid 


MIKIKA 
Com. Burgocentro, 1 Loc 84 
28230 - Las Rozas 


GQ MILLENIUM “ROSÁN” 
Avda. Virgen de Loreto, 16 
28850 - Torrejón de Ardoz 
E MODELISMO ALCOBENDAS 
Avd Guindalera s/n 
Ctro Cial. PRYCA Las Vegas 
Local b-37 - 28100 


EL TÚMULO 
Unión, 19 
29001 - Málaga 


ESTANCO 

FRAÁNCICO ASSIEGO 

Av. Juan Sebastian Elcano 182 
29017 - Málaga 
HERMANOS TIRADO 

Maíz Viñar, 14 

29600 - Marbella 


Alcobendas 
MODELISMO EL ESCORIAL to JUGUETERÍA CARMINA 
Dos de Mayo, 5 Mercacentro Local 16 


29640 - Fuengirola 


JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 
Avda. Mijas, 24 
29640 - Fuengirola 


MUNDOHOBBY 
Av. Areas de Velasco, 9 
29600 - Marbella 


MUNDOHOBBY 
Camino de Coin, 31 
29640 - Fuengirola 


MELILLA 


MISIÓN IMPOSIBLE COMICS 
General Millan Astray, 12 
52004 - Melilla 


28280 - El Escorial 


MODELISMO VILLAVERDE 
Esperanza Macarena, 6 
28021 - Madrid 


MYSTIC GAMES 
Alvaro de Bazan, 9 
28805 - Alcala de Henares 


NAIPE 
Mendez Valdes, 55 
28015 - Madrid 


OPTION GAME 
Cta. de Torrelodones, 53 
28250- Madrid 


PAPEL Y LÁPIZ 
Vallderrivas, 47 
28007 - Madrid 
PAPELERÍA HISPANO 
ALEMANA 
Marcenado, 17 
28002 - Madrid 
Mi (MP, Ronda, 7 

30201 - Cartagena 


ES) AEROMODELISMO STUKA 











CI O 


E HOBBY MODELISMO 
- Centro Comercial 
Continente Atalayas loc. 19 
30008 - Murcia 


HOBBY MODELISMO 
- Batalla de las Flores, 3 


Ly 


30008 Murcia 


GQ KIT” S MURCIA 

Floridablanca, 26 
30002- Murcia 

X MODELISMO FLAPS 
Antonio Serrano, 2 
30593 - La Palma 
Cartagena 


E MODELTOYS 

Plaza Huerto de los 
Frailes s/n - 30400 
Caravaca de la Cruz 


STOP CIBER 
Pintor Rosales 8 
30880 - Aguilas 


V DE VIÑETAS 
Plaza de España, 13 


30204 - Cartagena 


NAVARRA 


IDAZTI 
Escuelas Pías, 15 
31300 - Tafalla 


GQ LIBRERÍA CAPICÚA 


San Juan Bosco, 7 
31007 - Pamplona 


GQ NORMA CÓMICS PAMPLONA 


Av. Sancho el Fuerte, 31 
31007 - Pamplona 


WINSCONSIN 
Sandoval, 3 
31002 - Pamplona 


ORENSE MO 
Van Dick 5 
37005 - Salamanca 


Ó COMERCIAL ROYLA 

Luis Espada, 72 
32600 - Orense 

E HENCAR MODEL 
Galerías Parque de San 
Lázaro, 14 - Loc.3 
32004 - Orense 


Q MAZINGER 

Progreso, 89 
Gal. Proyflem loc. 10-A 
32003 - Orense 


PALENCIA 


ARTE REGALO 
Alferez Provisional 11 
34800 - Aguilar del Campo 


BC CÓMIC 
San Marcos, 8 
34001 - Palencia 


JUGUETERÍA ANDEREZ 
Gil de Fuentes, 3 
34001 Palencia 
JUGUETERÍA GIL 
Becerro de Bangoa, 14 
34002 - Palencia 
MGK PALENCIA 


Riarzuela, 18 
34002 - Palencia 











SEGOVIA 


LA INFANTIL 
Juan Bravo, 42 
40001 - Segovia 


SU 


MOLDURART 

Av. República 

de Argentina, 8 
34002 - Palencia 


MP 
PONTEVEDRA 














CARS-CÓMICS 
ARKHAM VIGO Sales y Ferré, 13 
E Bolivia, 3 41004 - Sevilla 
35205 - Vigo My (MP. 
M MP Ó GAME ZONE 
KIOSCO SOUSA Jesús del Gran Poder, 41 
Q Av. áe 31 41002 - Sevilla 
36209 - Vigo MM MP 
LIBRERÍA ATLANTIS 
Vidal Pazos, 1 OBERON 
36900 - Marín Av. del Genil, 10 
LIBRERÍA PAZ 41400 - Ecija 
A O 
36001 - Pontevedra 
MAZINGER VIGO LOS ÁNGELES 
Torrecedeira, 9 Avd. Valladolid, 1 
36202 - Vigo 42001- Soria 
MM MP MGK SORIA 
Avd. mariano Vicen, 7 
42003- Soria 


BELISENA 
Taboada Leal, 9 
36203 - Vigo 


TARRAGONA 


A TOT TREN 
- Comte de Rius, 2 


43003 - Tarragona 


BRICO ARTE 
Reding, 3 








Q NORMA CÓMICS VIGO 


Ronda de Don Bosco, 22 





36202 - Vigo 43001 - Tarragona 
SALAMANCA Q HOBBY RACING 
CÓMICS DRAKO Doctor Vilaseca, 14 





43204 - Reus 


INTERKITS 

£r -Centro Comercial 
Parc Central Local 27 
43005 - Tarragona 


INTERKITS 


Avda. Alemania, 53 
37002 - Salamanca 


DEARTE 
Cardenal Talavera, 3 
37500 - Ciudad Rodrigo 


RC. HOBBY 






Sta. Teresa 14-16 e ye 6 bajos 
37002 -Salamanca 
JOGUINES CARRERES 
Doctor Peris, 30 


43740 - Mora d'Ebre 


JOGUINES CARRERES 
Placa del Mercat, 6 
43750 - Flix 
JOGUINES CARRERES 
Av. Constitucio, 1 
43750 - San Carle 
de la Rapita 


JUGETERÍA ALOY 
Calle dels Cafés, 5 
43700 - EL Vendrell 
QUIOSC-LLIBRERÍA 
CAL SISCO 


Avda Generalitat, 94-96 
43500 - Tortosa 


TOLEDO 


CAPERUS 

Avda Portugal, s/n 
Ctro Cial Buenavista 
45002 - Toledo 








SANTA CRUZ 
DE TENERIFE 


CENTRO MAIL SANTA CRUZ 
Ramón y Cajal, 62 -38006 
Sta. Cruz de Tenerife 


DON HOBBY 
Pérez Brito, 47 - 38700 
Sta. Cruz de la Palma 


EL ELFO GRIS 
General Goded, 33 
38006 - Santa Cruz 
de Tenerife 








EL DRAGON AZUL JUGUETERÍA POLY 

Tabares de Cala, 75 Uruguay 

38320 - La Laguna 45004 - Toledo 
LA CASA DEL OCIO 


Ángel del Alcazar, 68 
45600 - Talavera de la Reina 


TIEMPO LIBRE 
Pso. de la Estación, 9 
45600- Talavera de la Reina 


EL OMBLIGO DE GOLLUM 
Heraclio Sánchez, 23 Loc. 68 
38320 - La Laguna 


HOBBY CENTER 
Ctro Cial. Santa Cruz Loc WIR JI 
51-52 - -38108 


Santa Cruz de Tenerife COMERCIAL LAGO 
Puebla de Farmalls, 53 
46022 - Valencia 
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FUTURO 
Av. Republica Argentina, 6 


46700 - Gandia 
My MP 


GLOBAL GAME 
Mayor Santa Catalina 22 
46600 - Alzira 


GREMIO DE DRAGONES 
Benicarló, 13 bajos 


46020 - Valencia 


y HOBBY CENTRO 
Músico Peiro, 34 


46001 - Valencia 


HOBBY MANIA 
Y Pso. de las Germanias, 62 


46700 - Gandia 

IMÁGENES SHOP 
ES Ruzafa, 14 

46007 - Valencia 


LA CRIPTA COMICS 
) Escultor Esteve, 21 
46800 - Xativa 


Ps POWERNET 
Lauri Volpi, 37 
o Burjassot 


Uy) MP 


TRAM 
Barcelona, 2 
46700 - Gandia 


ZONO 
Av. Albaida, 18 
46870 - Ontinyent 


VALLADOLID 


A LA PARADA 


DE LOS COMICS 
Hernando de Acuña, 1 Bajos 
47014 - Valladolid 


LIBRERÍA MICRÓN 
San Quintín, 8 
47005 - Valladolid 


VIZCAYA 


4 AVALON SANTURCE 


Santa Eulalia 13 
48980 - Santurce 


DENETARIKO 

-Gran Vía, 8 - 48910 Sestao 
-San Juan, 22 

48910 Barakaldo 


e 


Ma JUGUETERÍA 


JOKER JUEGOS 
Fernandez del Campo, 24 
48010 - Bilbao 


JUGUETERIA IRUSTA 
Amistad, 12 

48930 - Las Arenas 
NOMAR 
General Castaños, 25 
48920 - Portugalete 


Y LIBRERIA RETUERTO 


a 


Retuerto, 5 
48903 - Baracaldo 
LIBRERÍA SAURON 


Plaza Alangos, 7 
48990 - Algorta 


MY MP 


MISTER MODEL 


Santa Eugenia, 30 
48930 - Las Arenas 
PETER PAN 

Juan de Garay, 5 
48003 - Bilbao 


"Y THE KINDOM TO COME 


Encarnaciones, 16 
48902 - Barakaldo 


- BA - HURIE 






SÚPER OCIO 
Ctro. Cial. Gran casa 
50015 - Zaragoza 


ZAMORA 


ES: JUGUETERÍA SENEN 
Victor Gallego 16 TAJ MAJAL 
49013 - Zamora Juan Bonet 16 
- Doctor García Muñoz 5 


' 49600 - Benavente 30006 - Zaragoza 


ZARAGOZA 


"Y CAMPAING 
2 LA TREGUA . o 
K Av. Ruiz Picasso, 5 local 5 o 
50015 - Zaragoza 


campaign-game-miniatures.Ocatch.com 
My MP, 


", ARMIES IN WAR 
WWW.armiesinwar, Com 
IL, PAPELERIA PINOCHO 
' Justo Navarro, 5 
50300 - Calatayud 


LIBRERÍA SAGA 
Sta Teresa de 
Jesús, 28 bajos 
50006 - Zaragoza 


MY MP 


SÚPER OCIO 

- Cesareo Alierta, 49 
50010 Zaragoza 

- Ctro. Cial. Augusta 
50017 - Zaragoza 


y ESTALIA-SHOP 
www.estalia-shop.com 





AMÉRICA LATINA 


j 
BRASIL COLOMBIA CHILE PERÚ MHVENEZUELA 


a | “y COMICS STORE 4 DRAGON'S LAIR Y, SIGMAR 4 THE HOBBY SHOP WAR GAME 
») Ñ Rua Patrocinio do Sapucai Carretera 13, e) Apoquino, 4900 Loc. 183 -Av. uiverssidad, 2079 Calle Elice, Edificio 
504 Jd. Flamboyant Las Condes loc.2, Anaro-Chacao, S/N, 








n*82-49 Loc. 11 


Capinas - Sao Paulo Bogotá Santiago de Chile Colonia Copilco Piso 6 Oficina 62 
MJ) (MP, My ( MP Lima 01060 Caracas 
e ES -Av. Emilio Cavenecia, 225 
Y”, MUNDO HOBBY VERMINAN CÓMICS Loc. 103 San Isidro 
tu) Calle 1-b, 66-62 Providencia, 2198 Loc. 8 Arequipa 
Medellín Santiago de Chile 


JERAL 


HOBBY MODELISMO 
Batalla de las Flores, 3 
30008 Murcia 


MIDA AMO O 


HAMER WORLD SHOP 
Calle Madrid, 105 
local. 7 
28902 -Getafe 


LIBRERÍA ATENEO 
Portugal, 36 
03003 - Alicante 


NORMA CÓMICS GIRONA INT 
Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 


ERKITS 
Centro Comercial 
Parc Central local 27 
43005 - Tarragona 
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GAMES WORUSHOP 


UN HOBBY, UNA PROFESIÓN 


INIA SIA IS 


O LORO NU LOT 


Jóvenes entusiastas, de todas las provincias de España, que quieran 

formar parte de nuestro equipo de Ventas. Necesitamos ENCARGADOS y 
DEPENDIENTES DE TIENDAS para continuar nuestro programa de continua 
expansión. 



















SI TIENES: TE OFRECEMOS: 

- Buenos conocimientos del Hobby Integración en una empresa en conti- 
Games Workshop. nua expansión. 

- Entusiasmo sin límites. Formación especializada y completa. 

- Personalidad extrovertida. Excelentes perspectivas profesionales. 


- Ganas de trabajar. 
- Flexibilidad en tu tiempo libre. 


¡ATENCIÓN! 


Buscamos Pintores de Miniaturas 


F stamos buscando algunas fotografías de 
expertos pintores de miniaturas que hayas pin- 
miniaturas que estén dis- tado a la siguiente direc- 


puestos a trabajar princi- ción: 


palmente en nuestras tien- ' : 
das de Barcelona (con GAMES WORKSHO! 


disponibilidad para via- (Ref. CV Pintor) 


jar) pintando las magní- C/ Motores 300-304 


ficas Miniaturas Citadel. a 
Polígono Gran Vía Sur 


08908 L'Hospitalet de Llo- 
bregat (Barcelona) 


Si eres la persona que bus- 
camos, envíanos tu cur- 
rículum vitae junto con 


NO TE LO PIENSES ENVÍA TU CURRICULUM VITAE A: 


Oferta Empleo Fuerzas de Ventas o bien por e-mail a: 
Games Workshop (indicar referencia). RRHHGOGAMESWORKSHOPES 


Motores, 300-304 (Pol. Gran Vía Sur) 
08908 L'Hospitalet de Llobregat 
BARCELONA 


o rellenando la solicitud de empleo en 
nuestra pagina web: 


CP OPOPOAAAAIAIIAICAIIOPICCCIPIAIIICIPIEIPIIIIIIAIAICCCCCICICAIIIAIIIIIAFICIFIPIIIFIIIIIIIAIIIIIIVIAALIAIIIACAAAIIIÉIIIIIAIIIIIIAACAAIACIAALIVICILIVIVIAAAIALAAIAAAILIIIALIACIAALACALICALICIAIAAIACILILLLACICILLAIVILILICLIRLALALLLLLLLLLAANAVALAS 


UN MUNDO DE OPORTUNIDADES SE ABRE ANTE TI. 


El archifanático de Warhammer 40,000 
Andy Chambers nos tiene un montón de 
cosas preparadas para el universo de 
Warhammer 40,000. Ahora mismo, está 
muy ocupado supervi- 
sando la creación del 
Codex de los 

Marines Espacia- 

les del Caos. Por 

esta razón, este 

mes nos presenta 

un avance. 


> . 
dl 
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En la pasada White Dwarf 80, nuestro 
¡lustre archifanático ya nos reveló las 
distintas disciplinas de los poderes 
menores utilizados por determinados 
sujetos capaces de entrar en contacto 
con la disformidad. Pues bien, después 
de haber escuchado los susurros de 
Tzeentch, que me proporcionó unas 
notas orientativas, me dispuse a diseñar 
una serie de poderes menores para el 
uso exclusivo de los fervientes servido- 
res de los Poderes de la Destrucción (ya 
os daréis por aludidos los que lo seáis). 


PSÍQUICOS DEL CAOS 


Los poderes psíquicos funcionan apro- 
vechando el poder de la disformidad y, 
por esta razón, son caóticos por natura- 
leza. Todos aquellos que no desean caer 
presa de los Dioses del Caos se expo- 
nen a un peligro mortal cada vez que los 
utilizan, por lo que solo lo hacen en las 
circunstancias más extremas. Los 
Eldars, que son los maestros indiscuti- 
bles de este tipo de asuntos, consideran 
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por Andy Chambers 


Saludos, mis leales ciudadanos, y sed bienvenidos de nuevo al libro más respetable y 
valioso de todos, el Ordo Malleus Dixit. Este mes, el archihereje Andy Hoare se dedica a 
sacar a la luz retazos de conocimientos prohibidos, como los poderes psíquicos menores 
del Caos. Además, Phil Kelly se ha centrado en el conocido regimiento de la Guardia 
Imperial de los Primeros de Tanith, también conocidos como los Fantasmas de Gaunt. 


PODERES PSÍQUICOS MENORES DEL CAOS por Andy Hoare 


que el tratar con estas fuerzas es de una 
necedad e irresponsabilidad extrema. 
Los seguidores del Caos no tienen los 
mismos escrúpulos; estos utilizarán cual- 
quier método a su alcance que les pro- 
porcione más poder, incluidos aquellos 
poderes prohibidos por las autoridades 
bajo pena de tortura o de muerte. 


CÓMO ADQUIRIR 
PODERES PSÍQUICOS MENORES DEL CAOS 


Estos poderes se obtienen haciendo un 
pacto con uno de los Dioses del Caos (la 
persona en cuestión no sabrá hasta que 
sea demasiado tarde que el precio que 
debe pagar es su propia alma). Existen 
tres disciplinas, la de Tzeentch, la de 
Nurgle y la de Slaanesh (Khorne consi- 
dera que utilizar la brujería es signo de 
debilidad, por lo que prefiere aumentar 
su poder utilizando la fuerza bruta). 
Estos poderes pueden ser adquiridos 
por los señores del caos transformados 
en hechiceros, por los príncipes demonio 
y por los hechiceros del Caos. Para 
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Un hechicero del Caos dirige el asalto contra un fuerte fronterizo de los Ultramarines. 
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poder adquirir tiradas en una tabla espe- 
cífica, el hechicero deberá tener la 
marca del dios en cuestión. Por ejemplo, 
para adquirir tiradas en la Tabla de 
Poderes Psíquicos Menores de 
Slaanesh, el hechicero deberá poseer 
primero la marca de Slaanesh. 


Debe decidirse cuántas tiradas se dese- 
an hacer en la tabla elegida; cada tirada 
cuesta 10 puntos, que se restan del total 
de puntos de que dispone el hechicero 
para invertir en equipo. Ten en cuenta 
que el resultado de la tirada puede que 
no te guste demasiado: ¡el Caos es una 
fuerza tan antojadiza como peligrosa! 


Si se obtiene dos veces el mismo resul- 
tado, se deberá elegir una de las tablas 
de poderes psíquicos menores (White 
Dwarf 80) y determinar el segundo poder 
según el resultado obtenido en ella. 


Los hechiceros del Caos también pue- 
den utilizar las tablas de poderes psíqui- 
cos menores, si se estima apropiado, 
siguiendo las reglas aparecidas en la 
White Dwarf 80. 


Los hechiceros que llevan la marca del 
Caos Absoluto no pueden obtener pode- 
res de ninguna de estas tablas nuevas, 
ya que adoran al Caos en su totalidad y 
no hacen tratos con ninguna deidad en 
concreto. Lógicamente, sí que pueden 
disponer de poderes psíquicos menores 
normales. 


COMO UTILIZAR LOS 

PODERES PSIQUICOS MENORES 

Un psíquico puede utilizar un máximo de 
un poder psíquico por fase, ya sea mayor 
o menor. Si un psíquico utiliza un poder 
cuyos efectos permanecen en juego, 
deberá disiparlo antes de poder utilizar 
otro poder. Para resumir cómo funcionan 
los poderes, se utilizan las siguientes 
características: 


Fase 

Chequeo psíquico 
Efecto 

Alcance 


€. MAA TO 








La definición de cada característica es la 
siguiente: 


Fase: indica en qué fase puede utilizar- 
se el poder. A menos que se especifique 
lo contrario, el poder solo puede utilizar- 
se en el propio turno del jugador y no en 
el de su adversario. Algunos poderes se 
tienen que utilizar antes del inicio de la 
batalla, lo que viene a representar que 
los psíquicos analizan al enemigo desde 
la distancia, lanzan augurios antes de 
que empiece la batalla, etc. Hay que 
tener en cuenta que el uso de estos 
poderes no impide que el psíquico 
pueda lanzar otros durante el primer 
turno de la partida (o en el momento en 
que el psíquico aparezca como reserva 
debido a la regla tropas de despliegue 
rápido, etc.). 


Tal y como ocurre con los poderes psí- 
quicos menores normales, el psíquico no 
podrá utilizar un poder si ya ha llevado a 
cabo otra acción en la misma fase, a no 
ser que se especifique lo contrario. en la 
descripción del poder. Por ejemplo, en la 
fase de disparo, el psíquico podrá utilizar 
un poder en lugar de disparar un arma. 
También se debe tener en cuenta que no 
podrán utilizarse poderes si el psíquico 






A 7, PODERE 5 PSÍC 


E PODER NO UTILIZABLE 


Efecto: aunque no es ni mucho menos un gran EA del continuo ) pacio-tiempo, al psíquico ha gozado siempre de muy buena suerte. 
Por desgracia, eso no es demasiado útil en los campos de batalla, Ne 412 


2. FUEGO ROSA DE TZEENTCH 


Efecto: mediante la invocación de su dios, el psíquico descalga un eS 
ataque se resuelven ppicodo el procedimiento habitual como si se Lia des 


asalto 2. 


3. DUELO PSÍQUICO. 


- Efecto: el psíquico extiende su poder mental por el campo de batalla atar 
ximo turno del jugador, cualquier chequeo psíquico que deba pasar el psíquico: ene 
, a Sullderazgo: Este modificador es acumulativo con los efectos del Talismá 


4, REVELACIÓN DE TZEENTCH 


Efecto: el psíquico recibe la bendición de Tzeentch y es capaz 
pañe podrán repetir la tirada para impactar de esta fase de : 


vez, aunque el arma sea de precisión. 


5. pc te DE DESTINOS. 







FULIINANTE 






Fase: Hisgáro (propia) E ¿Ch sh 


Fase: e ria). 
A 


pa y 
Fase: no aplicablo Sd he 


dado que a e a menudo se le llama el Maestro del Eng año, sus Seguidores 
; por del Caos obtiene un dado extra en la tirada para determ nar el: E ge 


Fase: asalto o (enemiga) E « 


está envuelto en un asalto a menos que 
el poder en cuestión pueda utilizarse en 
la fase de asalto. 


Chequeo psíquico: sí o no. Si es sí, el 
psíquico tiene que superar un chequeo 
psíquico para que el poder tenga efecto 
y se verá sujeto a los peligros de la dis- 
formidad si obtiene un resultado de 2 ó 
12. Hay que tener en cuenta que las 
miniaturas que posean la marca de 
Tzeentch seguirán teniendo que superar 
un chequeo psíquico para poder utilizar 
los poderes menores (el Tejedor de 
Destinos puede ser caprichoso a veces); 
pero, en cambio, no sufrirán los peligros 
de la disformidad si obtienen un 2 o un 
12 en los dados. 


Efecto: una explicación de los efectos del 
poder. Los poderes que aumentan o redu- 
cen los atributos no pueden hacer que es- 
tos pasen de 10 o que sean inferiores a 1. 


Alcance: cuando ello sea aplicable, 
aquí se detalla el alcance máximo del 
poder. Un psíquico tiene que poder ver 
a su objetivo para poder afectarlo con 
uno de sus poderes. Los psíquicos 
podrán lanzarse sobre sí mismos un 
poder que tenga un alcance definido si 
ello es posible. Los poderes que tienen 
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de Tzeentch. 
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| queo, o psíquico; no 


regio psíquico: no 


los misterios del destino. El psíquico y la escuadra a la que acom- 
de. o. Como E "nunca podrá repetirse un disparo más de una 


do 
un pig no o 15cm. 


como alcance “el psíquico” solo podrán 


afectar al psíquico. Los poderes que tie- 


nen como alcance “el campo de batalla” 
pueden utilizarse aunque el psíquico no 
se encuentre sobre el tablero por cual- 
quier razón (como al estar en reserva, 
por ejemplo). 


Los jugadores deberían ponerse de 
acuerdo sobre la utilización de estas 
reglas antes de empezar a jugar (si se 
utilizan los poderes psíquicos menores, 
los poderes psíquicos del Caos también 
deberían estar permitidos). Como ocurre 
con los poderes que aparecieron en la 
White Dwarf 80, estas reglas tendrían 
que ser opcionales; sin embargo, como 
en el próximo Codex de los Marines 
Espaciales del Caos vamos a incluir los 
poderes psíquicos menores del Caos, 
cualquier comentario al respecto de ellos 
que los jugadores podáis aportar ahora 
nos resultará de gran utilidad. 


De todas formas, estoy seguro de que 
estáis ansiosos por ofrecer vuestra alma 
a los poderes de la disformidad, así que 
pasemos a ver esas reglas... 


y ” 





Alcance: 30 cm 
» 


uego de disformidad sobre sus enemigos. Los efectos de este 
mama. con el siguiente perfil: alcance: 30 cm, Fuerza 4, FP 6, 


Fase: disparo qe E poa psíquico: no Alcance: el campo de batalla 


6.86 fhinar de ncontación del psíquico enemigo. Durante el pró- 
migo afectado tendrá que efectuarlo con un modificador de -1 


pad? 
” 4% 


Alcance: el psíquico 


Alcance: el campo de batalla | 


a 


do 
pes Me 


Síquico arden con un PUNO reflejo de la Sada maléfica dl propo Te 
| : Jongan a atacarlo. Este poder o Ayo a Era, queo de liderazgo si pretende asaltar al psí- 1, 
a es uadra en la que se encuentre. Si se falla el chequeo, el enem igo deberá llar a otro objetivo en el caso de que haya alguno 

: nce. Las unidades que superen automáticament e los chequeos a He desmoralización o que no tengan. que efectuarlos no se 

ste noder. Esto poder solo podrá E E aos no se.encúentia trabade.en combate en un, asalto. 


ntch, lo que provoca que los enemigos des Y 
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2. PODERES PSIQUICOS MENORES DE NURGLE > 4 
LAA UA a + mr 
1. PODER NO UTILIZABLE o | 


Efecto: el psíquico posee una variedad impresionante de furúnculos faciales, pero todavía no dispone de ningún don de Nurgle que sea ver- 
daderamente útil. 





2. EL BAILE DE NURGLE Fase: disparo (propia) Chequeo psíquico: sí Alcance: 30 cm 


Efecto: el psíquico llama a sus enemigos y los invita a salir de su escondite y unirse a él en el desfile exuberante de Nurgle. Si la unidad o 
personaje objetivo se encuentran protegidos tras una cobertura, tendrán que superar un chequeo de liderazgo o perderán los beneficios por 
cobertura para el resto del turno del jugador. 


3. NÁUSEAS Fase: disparo (enemiga) - Chequeo psíquico: sí Alcance: 30 cm 


Efecto: el psíquico es capaz de provocar náuseas y hacer que el enemigo quede desorientado. Una unidad enemiga o un personaje indepen- 
dient (pero no un vehículo) que se encuentre dentro de la línea de visión del psíquico sufrirá un modificador de -1 a su HP durante esta fase 
de di isparo. 


| 4. AFLICCIÓN Fase: disparo (propia) Chequeo psíquico: sí Alcance: 30 cm 
Efecto: tras invocar el nombre del Viejo Nurgle, el psíquico consigue transmitir una infección a su enemigo. Si supera el chequeo, el psíquico 
podrá escoger como objetivo a un personaje independiente o una unidad (el jugador que la controla será el que decida qué miniatura se verá 
afectada dentro de la unidad, pues solo una miniatura es afectada por el poder). Si en una tirada de 1D6 se obtiene un resultado superior al atri- 
buto de Resistencia de la miniatura objetivo, o un 6 en cualquier caso, la miniatura afectada sufrirá una herida que podrá ser evitada utilizando 
las tiradas de salvación normales. ! 


5. MIASMA DE PESTILENCIA Fase: disparo (propia) - Chequeo psíquico: sí Alcance: 60 cm 


Efecto: el psíquico hace aparecer nubes de moscas pestilentes y de vapores nocivos a través de las que muy pocos enemigos se atreverán a | 

pasar. Sitúa la plantilla pequeña de área de efecto en cualquier punto dentro de la línea de visión del psíquico y tira el dado de dispersión y 3D6 para cb 
- determinar su posición final (el símbolo de “punto de mira” se considera un impacto directo). Toda unidad enemiga cuyas miniaturas se encuentren 
E E la plantilla deberá efectuar inmediatamente un chequeo de desmoralización o batirse en ¡Retirada! según las reglas normales. 


bi AURA DE PUTREFACCIÓN Fase: asalto (propia/enemiga) Chequeo psíquico: sí Alcance: 5 cm 


cto: el psíquico se rodea de un aura de corrupción y podredumbre tan grande que sus enemigos tienen dificultades para atacarle. Este y 
er impone un modificador de -1 a los Ataques (hasta un mínimo de -1 a todas las miniaturas enemigas con las que el psíquico se encuentre 
zomtacto pea a con peana. Si no se supera el chequeo psíquico, este modificador pasará a aplicarse a todas las tropas amigas en, un radio 
ICO.  Ebpsíquico podrá luchar normalmente en la fase en la que se'utilice der. 2 
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1. PODER NO UTILIZABLE 


Efecto: el aura del psíquico posee una atracción inquietante, pero no posee el poder suficiente como para influir en las mentes de sus enemigos. ” 


2. DOLOR REACTIVO Fase: asalto (propia/enemiga) Chequeo psíquico: sí Alcance: el psíquico 


Efecto: el dolor hace que las habilidades de combate del psíquico aumenten. Por cada ataque de combate cuerpo a cuerpo en que el psíqui- 
co reciba una herida que sea evitada por su tirada de salvación por armadura, podrá efectuar un ataque adicional después de haber resuelto 
todos sus otros ataques (incluidos los de puños de combate), pero antes de determinar los resultados del combate. El psíquico podrá luchar 
normalmente en la fase en que utilice este poder. 


| 3. SIRENA Fase: disparo o asalto (enemiga) Chequeo psíquico: sí Alcance: el psíquico 


Efecto: el psíquico adopta el aspecto de una persona importante, que sea muy apreciada o que resulte muy atractiva para el enemigo, que 

nunca se atrevería a hacerle daño de ninguna manera. Este poder solo podrá utilizarse si el psíquico no ha sido asignado a ninguna escuadra. 

+5El psíquico no podrá ser el blanco de disparos ni de un asalto durante este turno de la batalla. Este poder no podrá utilizarse si el psíquico se 
encuentra en contacto peana con peana con una miniatura enemiga. 


4. RAYO DE SLAANESH Fase: disparo (enemiga) - Chequeo psíquico: sí Alcance: 45 cm 


Efecto: el psíquico lanza un arco iris deslumbrante que causa una profunda impresión sobre el enemigo y que consigue desorientarlo. La 
miniatura o unidad objetivo deberá superar un chequeo de liderazgo o contará como si se hubiera movido a a efectos de disparar sus armas. 
Se debe designar el blanco y resolver los efectos de este poder al inicio de la fase de disparo enemiga. A 


+ TOQUE DE SLAANESH Fase: asalto (propia) “Chequeo psíquico: sí Alcance: contacto peana con peana ' 


Efecto: el psíquico da a cada uno de sus oponentes una caricia delicada que los hace ser insensibles e incapaces de evitar el daño. Todas yy | 
Jas miniaturas enemigas en contacto peana con peana con el psíquico sufren un modificador de -1 a su HA (hasta un mínimo de 1) durante el y 
| resto de la fase. El psíquico podrá luchar normalmente en la fase en que se utilice este poder. 


A 


6. LA SEDIENTA Fase: asalto (propia) Chequeo psíquico: sí Alcance: contacto peana con peana /% 


t o: el psíquico estira el brazo y trata de arrancarle el alma a su enemigo, con lo que puede convertirlo en poco más que una carcasa mar- 
uya Visión puede hacer que hasta las tropas.de mayor valentía den media vuelta y huyan. Al utilizar este poder, si el psíquico elimina a 
alguna miniatura enemiga en su propia fase de asalto, el enemigo tendrá que aplicar un -1 a su Liderazgo si se ve obligado a efectuar un che- 


Pires ización. El psíquico podrá luchar normalmente en la fase en que RATA % 
az - > — J : por 2 ÁS e 
a E TRES ¿ y > . FAA? is iS 
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A continuación, presentamos una espe- 
cie de regalito para los jugadores del 
Caos: un avance de los poderes psíqui- 
cos del Codex Caos, de próxima apari- 
ción. Pete Haines y Andy Hoare han 
estado trabajando como esclavos en 
este proyecto últimamente, y estos 
poderes son solo un pequeño aperitivo 
de los planes que estos dos herejes tie- 
nen preparados para el Caos. 


PODERES PSÍQUICOS DEL CAOS 


Todo hechicero podrá escoger un solo 
poder psíquico mayor y tantos poderes 
psíquicos menores como desee. Estos 
poderes se utilizan siguiendo las reglas 
que aparecen en el reglamento de 
Warhammer 40,000. 


Un hechicero solo podrá utilizar un 
único poder mayor en un turno en 
concreto. Si en un turno no se utiliza 
ningún poder mayor, podrá utilizarse 
uno menor por fase. 


CUALQUIER MINIATURA 
(Excepto las que lleven la marce de Khorne) 


Rayo de Muerte (15 puntos) 


Rayo de Muerte es un poder psíquico 
que puede lanzarse en la fase de disparo 
de la miniatura en cuestión en lugar de 
disparar un arma. Para utilizar este poder 
debe superarse un chequeo psíquico. 
Los efectos del Rayo de Muerte se 
resuelven siguiendo el procedimiento 
habitual, como si se tratara de un arma 
con el siguiente perfil: 


Alcance F FP Notas 


Rayo 
de Muerte  45cm 5 4: asalto 3 


Regalo del Caos (20 puntos) 


Un hechicero del 
Caos puede lan- 
zar este poder 
psíquico en la 
fase de disparo 
en lugar de dis- 
parar. Elige una 
miniatura enemi- 
ga situada a 5 
cm o menos del 
hechicero o una 
amiga que forme 
parte de la unidad en que se encuentre el 
hechicero y efectúa el chequeo psíquico 
necesario para utilizar este poder. Si 
superas el chequeo, tira 1D6: si el resul- 
tado es superior a la Resistencia de la 
víctima o es un 6 (sea cual sea la 
Resistencia de la víctima), entonces esta 
se transformará en un engendro del 
Caos sin que pueda evitarlo con ninguna 
“tirada de salvación, sea del tipo que sea. 
Si no dispones de una miniatura de 
engendro del Caos para sustituir a la 
miniatura afectada, simplemente retira la 
miniatura como una baja más. 





El engendro del Caos tiene el mismo perfil 
de atributos que la bestia de Nurgle de la 
sección Regalos del Caos del Codex 
Caos (página 28) y formará una unidad 
con el hechicero que lo haya transforma- 
do. Desde el momento en que haya sido 
transformado, se considerará una miniatu- 
ra más del ejército del Caos y podrá asal- 
tar en la fase de asalto de ese turno. Las 
miniaturas convertidas en o zo del 
Caos se consideran muertas, incluso si 
sobreviven a la batalla, a efectos de con- 
tar puntos de victoria. 


Viento del Caos (20 puntos) 


Viento del Caos es un poder psíquico 
que puede utilizarse en la fase de 
disparo de la miniatura en lugar de 
disparar un arma. Puede tomar formas 
diferentes dependiendo del hechicero 
que lo lance: por ejemplo, los adorado- 
res de Nurgle proyectan un chorro de 
limo bilioso y ácido que quema a su 
objetivo y le provoca infecciones; los 
hechiceros de Slaanesh crean una 
nube dorada que sume cada termina- 
ción nerviosa en una agonía extasiante, 
etc. Es necesario superar un chequeo 
psíquico para poder utilizar este poder; 
si se supera, coloca la plantilla de 
lanzallamas con su borde estrecho 

en contacto con la miniatura que utilice 
el poder. Cualquier miniatura total o 
parcialmente cubierta por la plantilla 
sufrirá una herida si se obtiene un 
resultado de 4+ en 1D6. Esta herida no 
podrá evitarse con ningún tipo de tirada 
de salvación por armadura o tirada de 
salvación por cobertura (las tiradas de 
salvación invulnerables pueden efec- 
tuarse normalmente). 


Mutación Masiva (25 puntos) 


Este poder psíquico puede utilizarse en 
la fase de disparo en lugar de disparar. 
Solo puede utilizarse si el hechicero 
forma parte de una unidad cualquiera de 
marines espaciales del Caos (no de 
demonios). El poder del Caos hace que 
la carne de la unidad afectada se vea 
presa de mutaciones y obsequia a sus 
miembros con un poder nuevo o con el 
olvido reservado para todo engendro. 
Los efectos duran hasta el inicio del pró- 
ximo turno del Caos. La unidad gana 
una habilidad que se determina al azar 
de la lista siguiente. Las habilidades 
señaladas con **” son acumulativas a 
otras mejoras de este tipo que la unidad 
pueda tener gracias a las marcas del 
Caos y similares. 


1D6 Beneficio 


1 Ninguno: la unidad se metamorfosea 
y cambia, pero sin dar lugar a ninguna 
mutación de utilidad. Tira 1D6 por cada 
miembro de la unidad: si el resultado 
es un 1, la miniatura se transformará 
en un engendro gimoteante e inútil y 
deberá retirarse como una baja. 


AVANCE DE LOS PODERES PSÍQUICOS MAYORES DEL CAOS 





2 *Fortaleza: todas las miniaturas de 
la escuadra ganan un +1 a la Fuerza. 


3 *Furia asesina: todas las miniaturas 
de la escuadra ganan un +1 a los 
Ataques. 


4 Espadas y Garras de Vorpal: nin- 
guna tirada de salvación por armadu- 
ra podrá evitar los ataques cuerpo a 
cuerpo que efectúe la escuadra. 


5  Invulnerabilidad: todas las miniatu- 
ras de la escuadra ganan una tirada 
de salvación invulnerable de 5+. 


6  *Resistencia: todas las miniaturas 
de la escuadra ganan un +1 a la 
Resistencia. 


MINIATURAS CON LA MARCA DE TZEENTCH 


Un hechicero con la marca de Tzeentch 
podrá utilizar cualquiera de los poderes 
que aparecen a continuación. Las minia- 
turas que no dispongan de la marca de 
Tzeentch no podrán utilizarlos. 


Rayo Permutador (30 puntos) 


El Rayo Permutador es un poder psíquico 
que puede | e en la fase de disparo 
de la miniatura en lugar de disparar un 
arma. Los efectos del Rayo Permutador 


se resuelven siguiendo el procedimiento 


de disparo habitual como si se tratara de 
un arma con el siguiente perfil: 


Alcance F FP Notas 


Rayo 
Permutador 60cm 8 2 asalto 1 


El Sendero Espiral (10 puntos) 


Con este poder, el hechicero prepara la 
llegada de la Gran Conspiración de 
Tzeentch. El poder se utiliza en la fase 
de disparo en lugar de disparar, tiene 
un alcance de 30 cm y solo puede usar- 
se dentro de la línea de visión de la 
miniatura. Los miembros de la unidad 
objetivo experimentan una visión pertur- 
badora en la que se ven a ellos mismos 
traicionando a sus amigos y aliándose 
con los Poderes Oscuros. Dicha unidad 
deberá superar un chequeo de lideraz- 
go. Si lo falla, la unidad quedará aco- 
bardada hasta el inicio del siguiente 
turno del Caos. No obstante, el efecto 
principal de este hechizo es mucho 
mayor, ya que, mientras la unidad está 
embrujada, el hechicero extrae de las 
mentes de sus miembros información 
que podrá utilizar posteriormente y les 
inculca sugestiones posthipnóticas que 
dificultan su percepción. Cada vez que 
el Sendero Espiral haga que una uni- 
dad se acobarde, el jugador del Caos 
obtendrá 50 puntos de victoria. Estos 
puntos no pueden obtenerse más de 
una vez por cada unidad enemiga. 
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LOS FANTASMAS DE GAUNT EN WARHAMMER 40,000, por Phil Kelly 


Como todo fan de la Guardia Imperial 
sabrá seguramente, las novelas de Los 
Primeros de Tanith, de Dan Abnett, rela- 
tan algunas de las hazañas más emocio- 
nantes y más viscerales llevadas a cabo 
por un regimiento de la Guardia Imperial 
en toda la historia del Imperio. La serie 
de libros de Los Primeros de Tanith se 
cuenta entre una de las mejores publica- 
ciones de Black Library publicada en 
castellano por Timun Mas. Cuando el 
mundo recubierto de bosques de Tanith 
cayó víctima de un ataque sorpresa por 
parte de la vanguardia de una flota del 
Caos, las tropas que se encontraban allí 
no estaban lo bastante preparadas como 
para poder hacer frente a esa amenaza. 
Las tropas del planeta, destinadas a 
luchar en la cruzada de los Mundos del 
Sabbat y de muy reciente fundación, se 
vieron inmersas en una tormenta de des- 
trucción que asoló por completo su pací- 
fico planeta arbóreo. El Comisario 


Gaunt, a quien se le había asignado el 
mando de los nuevos regimientos de 
Tanith, se vio obligado a tomar una deci- 
sión que cambiaría su destino y el de las 
tropas supervivientes. Al evacuar a todos 
los soldados que pudo durante el ataque 
del Caos, Gaunt privó a los Tanith de la 
oportunidad de luchar y morir por su 
mundo natal. Se perdieron dos regimien- 
tos enteros. Los hombres restantes, que 
se habían quedado solos y sin un plane- 
ta al que regresar, pasaron a llamarse 
“Los Fantasmas”. 


Desde entonces, el Comisario Gaunt se 
ha ganado la admiración y el respeto del 
regimiento superviviente, al que ha con- 
ducido a gloriosas victorias una y otra 
vez a pesar de vivir experiencias de 
combate infernales. Con todo, algunos 
de los miembros del Primer y Unico de 
Tanith, que no verán nunca más su 
mundo natal y condenados como están 


a una vida de interminables combates, 
siguen manteniendo un rencor indeleble 
contra la decisión de Gaunt a pesar del 
paso de los años. 


Las tropas de Tanith están compuestas 
en su mayoría de infantería ligera y se 
distinguen por su gran efectividad en las 
operaciones que se basan en el sigilo y 
en los ataques de guerrillas. Sus capas 
de camuflaje de camaleonina, así como 
la habilidad natural del soldado de Tanith 
para pasar desapercibido, los convierten 
en excelentes especialistas en misiones 
de infiltración. También cabe destacar 
que se trata de tiradores consumados, 
que compensan la carencia de apoyo 
pesado con el gran ingenio y la expe- 
riencia que poseen. Además, cuando se 
alían con otros regimientos de la Guar- 
dia Imperial es cuando sus habilidades 
destacan al máximo. 


El Comisario Gaunt y los demás personajes especiales de la caja de Los Fantasmas de Gaunt forman un Pelotón de Mando y cuentan 
como una Escuadra de Cuartel General. Esta unidad no puede ir acompañada de ninguna Escuadra de Armas Pesadas, como podría 
ocurrir con un Pelotón de Mando normal, pero podrá contar con otros personajes opcionales que, en el futuro, iremos incluyendo en la 
página web de Games Workshop. 


Es posible añadir las unidades de Tanith a un ejército de la Guardia Imperial ya existente. Nosotros os recomendamos utilizar las unida- 
des del Primero de Tanith como parte de un ejército de la Guardia Imperial más convencional, dado que el Primero de Tanith está for- 
mado casi exclusivamente por infantería ligera. Al fin y al cabo, en la serie de libros Los Primeros de Tanith, las tropas de Tanith luchan 
a menudo al lado de otros regimientos capaces de desplegar apoyo acorazado y tropas con armas pesadas (como Los Serpientes del 
17% de Ketzok, los impresionantes Regimiento Acorazados Narmenianos del General Grizmund o incluso los crueles rivales de Los 
Fantasmas, Los Sangre Azul del 50* de Volpone). 


Si lo deseas, puedes utilizar la unidad del Comisario Gaunt como el Pelotón de Mando de un ejército que esté formado en su mayor parte 
(o incluso exclusivamente) por tropas de Tanith. Cabe la posibilidad de que los Tanith se presenten en masa en el campo de batalla (écha- 
le un vistazo al ejército formado exclusivamente por hombres de Tanith del editor de la White Dwarf australiana que podrás ver en la pági- 
na www.games-workshop.com/gauntsghosts), pero que conste que te lo advertimos: un ejército compuesto en su totalidad por infantería 
ligera tiene muchas probabilidades de que las batallas que libre sean muy, muy duras. 


La única forma de incluir en tu ejército Pelotones de Infantería de Tanith, de Veteranos Endurecidos de Tanith o de 
Francotiradores de Tanith es escoger primero al Comisario Gaunt y su Pelotón de Mando como Unidad de Cuartel General. 


Necesitarás una copia del Codex de la Guardia Imperial y del Codex Catachán para poder utilizar estas reglas. 
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la señal de Corbec, empezaron a correr 

hacia adelante en parejas, dejando caer 
sobre ellos los pliegues de las capas de camu- 
flaje y con los rifles láser bien armados y a 
punto. El color híbrido de las capas con capu- 
cha se difuminó hasta igualar el gris oscuro 
del barro del camino y todos los hombres se 
agacharon un momento para untarse las mejillas 
y la frente con barro húmedo para luego esca= 
bullirse por el terraplén. 


Thoren observó cómo desaparecía el último de 
cllos y después utilizó el macroperiscopio de 
trinchera para mirar por todos lados. Los 
buscó con mucha atención, pero de los sesenta 
y pico hombres que acababan de pasar por su 
posición ya no quedaba ni rastro. 


-En el nombre de Solan, ¿dónde se han 
metido? -dijo con un susurro. 


Los Primeros de Tanith son muy conoci- 
dos por su gran habilidad en el campo 
de la exploración y el sigilo. Debido a la 
peculiar naturaleza cambiante de los 
bosques que antaño formaban su hogar, 
Los Fantasmas parecen no perder 
nunca el sentido de la orientación y son 
capaces de adaptarse al entorno con 
una facilidad sin precedentes. Como 
infantería ligera, los Tanith son expertos 
en confundirse con el entorno gracias a 
sus capas de camaleonina y son capa- 
ces de infiltrarse en masa a través de las 


posiciones enemigas o en operaciones 
de guerrilla muy arriesgadas. 


Todas las unidades de Tanith se benefi- 
cian de las siguientes reglas especiales: 


Capa de camuflaje: las tropas de Tanith 
se caracterizan por la capa de camuflaje 
que llevan, una prenda gruesa y resisten- 
te que se fabrica con camaleonina, una 
sustancia que imita la apariencia del 
entorno. Junto con las formidables habili- 
dades de sigilo de los Tanith, estas capas 
hacen que sea muy difícil descubrir a 
estos soldados cuando se encuentran a 
cubierto. Todas las escuadras de Tanith 
suman +1 a todas las tiradas de salvación 
por cobertura que puedan efectuar (por 
ejemplo, una tirada de salvación por 
cobertura de 5+ se transforma en una de 
4+). Las tropas de Tanith no reciben nin- 
gún tipo de salvación por cobertura cuan- 
do se encuentran en terreno abierto. 


Además, los adversarios deben tirar 5D6 
x 2 en lugar de 5D6 x 3 al tratar de loca- 
lizar las tropas de Tanith durante un 
combate nocturno. 


Orientación perfecta: los hombres de 
Tanith poseen un sentido de la orientación 
casi sobrenatural debido a la topografía 
siempre cambiante de los bosques de 
nalos en los que vivían hace tiempo. Para 
representar este hecho, todas las unida- 


des de Tanith podrán repetir cualquier 
tirada que hayan fallado para comprobar 
si entran las reservas. 


Si una unidad de los Tanith se ve afecta- 
da por alguno de los efectos de la Tabla 
de Emboscada de los Exploradores de 
Alaitoc que aparece en el Codex 
Mundos Astronave, se deberá tirar un 
dado y, si el resultado es de 4+, se igno- 
rará el efecto en cuestión. 


Cuchillo Tanith: los miembros del 
Primero de Tanith llevan una daga larga 
y de filo recto que utilizan como bayone- 
ta, cuchillo o herramienta multiusos. Si 
bien no presenta ninguna ventaja prácti- 
ca frente a los cuchillos normales, este 
objeto identificativo representa un sím- 
bolo del carácter unitario de las tropas 
de Tanith y llevar uno de ellos significa 
estar unido a su causa. Cualquier oficial 
de Tanith que pueda escoger equipo 
adicional de la armería (los Tenientes y 
los Sargentos Veteranos) se considera- 
rá que cuenta con una marca personal 
sin coste en puntos adicional. 


Infiltradores: debido a su experiencia 
en el campo de las operaciones de sigi- 
lo, todas las unidades de Tanith, incluido 
el Comisario Gaunt y su Escuadra de 
Cuartel General, podrán infiltrarse en las 
misiones en las que se utilice la regla 
especial infiltración. 
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Los soldados de Tanith son 

muy respetados por su 

puntería y muchos de ellos 

se entrenan exclusivamen- 
te para convertirse en francotirado- 
res expertos. Aparte de ser capaces 
de actuar de forma independiente de 
sus escuadras en caso de necesi- 
dad, las tropas de Tanith siguen fir- 
memente la doctrina del francotira- 
dor y siempre mantienen en 
perfectas condiciones sus fusiles 
láser, que, a menudo, cada uno 
modifica a su gusto. Hay equipos 
pequeños de francotiradores que se 
dedican a pulir sus habilidades bajo 
la tutela del Maestro Francotirador 


_Larkin hasta llegar a ser capaces de 
cambiar el curso de una batalla con 
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Las Escuadras de Vetera- 
nos de los Tanith están for- 
madas por los Fantasmas 
originales, que aún recuer- 
dan el día en que fueron evacuados 
de los campos fundacionales y se 
vieron privados de la posibilidad de 
luchar para defender su mundo 
natal. Desde aquel día se han labra- 
do una reputación como una de las 
mejores tropas de tierra de la Guar- 
dia Imperial y su gran experiencia, 
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0-2 FRANCOTIRADORES 
EXPERTOS DE TANITH............ 20 puntos por miniatura 


Puntos HA HP F R H | A ¡0 Ss 
Francotirador 20 3 4 3 3 1 3 1 7 5+ 


Número: pueden incluirse un máximo de tres Francotiradores Expertos de Tanith como una 
única tropa de elite. No forman unidades y se despliegan por separado. 


Armamento: fusil láser (cuenta como un rifle de francotirador) y capa de camuflaje. 


REGLAS ESPECIALES 


Emboscada: cuando se dan las circunstancias adecuadas para ello, los Francotiradores 
Expertos de Tanith son capaces de abrirse paso hasta una posición avanzada del campo de 
batalla. Para representar este hecho, pueden desplegarse utilizando las reglas especiales 
de emboscada tal y como se describen en el Codex Catachán. 


Camuflaje: los Francotiradores de Tanith tienen una tirada de salvación por cobertura de 3+ 
que no puede aumentarse o reducirse debido a la influencia de otros factores. Esta tirada ya 
incluye los efectos de las capas de camuflaje. 


Francotiradores Expertos: los veteranos Francotiradores Expertos de Tanith perfeccionan 
constantemente su habilidad para dirigir sus disparos contra el punto más vulnerable del 
blanco haciendo gala de una puntería infalible. Podrán repetir una tirada para herir fallada, 
pero deberán aceptar el segundo resultado sea cual sea. 


Se esfuma: las miniaturas de los Francotiradores Expertos de Tanith no pueden moverse 
una vez han sido desplegadas. No obstante, se puede retirar la miniatura durante la fase de 
movimiento para indicar que el Francotirador Experto se esftuma entre las sombras para 
luchar otro día. Una vez retirado, el Francotirador Experto no po: rá re gresar al campo de 
batalla, pero no cuenta como baja a efectos de puntos de victoria. Los Francotiradores 
Expertos no pueden ocupar cuadrantes de tablero u-otros objetivos y no deben ser elimina- 
dos por el enemigo para que este venza en los escenarios Misión: Exterminio o Misión: 
Ofensiva Final. e 


0-2 ESCUADRAS Ñ 
DE VETERANOS DE TANITH ....... 11 puntos por miniatura 


Puntos HA_HP__F A | A NS 
Veterano 11 3 47 3 3 1 3 1 g  5+ 
Sargento Veterano 22 3 4 3 3 1 3 2 8: 5+ 
Oficial Veterano +45 A a 3 3 3 4 3 dis 54 


Escuadra: la escuadra está compuesta por un Sargento Veterano y entre cuatro y nueve 
Veteranos. ds 


Armamento: la escuadra está armada con rifles láser, granadas de fragmentación y capas 
de camuflaje. 


Opciones: hasta un máximo de dos miniaturas podrán sustituir su rifle láser por un fusil 
láser (que cuenta como un rifle de francotirador) por un coste de +5 ptos. 


Hasta un máximo de tres miniaturas pueden equiparse con una de estas armas: lanzallamas 
por +6 ptos., bolter por +2 ptos., rifle de fusión por +15 ptos., rifle de plasma por +15 ptos., car- 
gas de tubo (cuentan como cargas de demolición) por +10 ptos. o lanzagranadas por +15 ptos. 


Dos de los Guardias Veteranos pueden formar una dotación de armas pesadas equipada con: 
bolter pesado por +12 ptos., lanzamisiles por +18 ptos. o cañón automático por +18 ptos. 


La escuadra puede equiparse con granadas perforantes por un coste adicional de +2 ptos. 
por miniatura. Una miniatura puede estar equipada con un comunicador por +5 ptos. 


Personaje: el Sargento es un Veterano, y puede escoger equipo adicional de la armería. 
Los Sargentos de las Escuadras de Veteranos Endurecidos pueden disponer del equipo que 
normalmente solo está permitido para los Oficiales. 


Oficial Veterano: la escuadra puede incluir un Oficial Veterano por un coste adicional de 
+45 ptos. Está armado con un rifle láser, o con una pistola láser y un arma de combate cuer- 
po a cuerpo, y puede escoger equipo adicional de la armería. 


Veteranos Endurecidos de Tanith: la escuadra posee dos honores de batalla, que siempre 
serán los de valerosos y guerrilleros. Para obtener más información, consulta la Tabla de Ho- 
nores de Batalla: Infantería de la página 163 del reglamento de Warhammer 40,000. | 
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PELOTÓN DE INFANTERÍA DE TANITH 


SECCIÓN DEMANDO ........................40 puntos 
A O a e 





Puntos 
Guardia - 3 3 3 3 1 3 1 Zo 5+ 
Teniente - 3 3 3 3 1 3 2 8  5+ 
Sargento Veterano +10 3 3 3 3 1 3 2 E =b+ 


Escuadra: la Sección de Mando está compuesta por un Teniente y cuatro Guardias. 
Armamento: capa de camuflaje, rifle láser y granadas de fragmentación. 


Opciones: hasta un máximo de dos miniaturas pueden equiparse con una de las siguientes 
armas: lanzallamas por +3 ptos., rifle de fusión por +8 ptos., rifle de plasma por +8 ptos., lan- 
zagranadas por +8 ptos. o fusil láser (cuenta como un rifle de francotirador) por +5 ptos. Dos de 
los Guardias pueden formar una dotación de armas pesadas con una de las siguientes armas: 
bolter pesado por +10 ptos., lanzamisiles por +15 ptos. o cañón automático por +15 ptos. 


Una de las miniaturas podrá poseer un comunicador por +10 ptos. 
Personajes: uno de los Guardias puede ascender a Sargento Veterano por un coste adicional 
de +10 ptos. El Teniente y el Sargento Veterano pueden escoger equipo incluido en la Armería. 


REGLAS ESPECIALES 


Cadena de mando: cualquier escuadra de la Guardia Imperial a 30 cm o menos de una 
Sección de Mando puede utilizar el valor de Liderazgo del Oficial de la Sección de Mando 
en sus chequeos de moral y acobardamiento. 


ESCUADRA DE INFANTERÍA 
(2-5 por pelotón)................70 puntos por escuadra 


Puntos HA: HP E A | A L S 
Guardia - 3 3 3 3 1 3 1 Z  5+ 
Sargento 70 3 3 3 3 1 3 1 TES, 
Sargento Veterano +10 3 3 3 3 1 3 2 S “4 


Escuadra: la escuadra está compuesta por un Sargento y nueve Guardias Imperiales. 


Armamento: capa de camuflaje, rifle láser y granadas de fragmentación. El Sargento 
puede cambiar su rifle láser por una pistola láser y un arma de combate cuerpo a cuerpo 
sin coste adicional. 


Opciones: una de las miniaturas puede equiparse con una de las siguientes armas: lanza- 
llamas por +3 ptos., rifle de fusión por +8 ptos., rifle de plasma por +8 ptos., lanzagranadas 
por +8 ptos, o fusil láser (cuenta como rifle de francotirador) por +5 ptos. Dos guardias 
pueden formar una dotación de armas pesadas con una de las siguientes armas: bolter 
pesado por +10 ptos., lanzamisiles por +15 ptos. o cañón automático por +15 ptos. Una de 
las miniaturas puede equiparse con un comunicador por + 5 ptos. 


Personaje: el Sargento puede ascender a Sargento Veterano por un coste adicional de 
+10 ptos. El Sargento Veterano puede escoger equipo adicional de la armería. 





El Primero de Tanith está 
compuesto casi en su tota- 
lidad por pelotones de 
infantería ligera, conocidos 
por el nombre de “Los Fantasmas 
de Gaunt”. Dado que llevan tatuajes 
y tienen un carácter muy adusto, los 
regimientos de la Guardia Imperial 
más tradicionalistas no les muestran 
demasiado aprecio, pero los Tanith 
saben perfectamente que están 
entre los mejores. Aunque las filas 
de las tropas originales de Tanith se 
han ido engrosando con pandilleros, 
milicianos y soldados supervivientes 
de las victorias en la colmena 
Vervun, prácticamente todos los sol- 
dados bajo las órdenes de Ibram 
Gaunt sienten un gran respeto y 
ración por el Coronel 
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LOS PERSONAJES DE LOS FANTASMAS DE GAUNT 


Como ya se ha dicho anteriormente, los siguientes personajes pueden escogerse como Escuadra de Cuartel General que no puede ir 
acompañada por Escuadras de Armas Pesadas. El Comisario Gaunt y su unidad tienen un coste de 231 puntos; utilizan el equipo que 
aparece en sus apartados respectivos de la lista de ejército y no pueden obtener equipo adicional. El adversario no obtendrá puntos de 
victoria por cada miniatura que elimine, sino solo por reducir la unidad a la mitad o menos de sus efectivos (en cuyo caso obtendría la 
mitad del total de puntos de victoria por esa unidad) o por aniquilarla por completo (en cuyo caso obtendría el valor total de puntos de 


victoria por la unidad). Se debe tener en cuenta que tanto Gaunt como la Escuadra de Cuartel General poseen los honores de batalla 
guerrilleros y valerosos (consulta la página 163 del reglamento de Warhammer 40,000). 


La Escuadra de Cuartel General de Gaunt está formada por una variada gama de personas de gran experiencia. Los que acompañan a 
Gaunt en la batalla son expertos en su campo, veteranos de los campos fundacionales y de todas las hazañas más famosas de Gaunt 
desde entonces. El Coronel Corbec, un hombre enorme y de un gran carisma, es el segundo de Gaunt. De Brin Milo se dice a menudo 
que es la mascota de Los Fantasmas, pero posee el mismo coraje y experiencia que cualquier otro veterano tanith. Dorden, el médico 
jefe, tiene una experiencia inigualable como médico de campaña y, por último, Larkin, el mejor francotirador de Los Fantasmas, es tan 
excéntrico como mortífero. Todos y cada uno de ellos seguirían a Gaunt hasta las puertas del infierno y muchos los consideran el alma y 


la piedra base de los Primeros de Tanith. 


El Coronel Comisario 
Gaunt es un líder de enor- 
me talento que, con el 
paso de los años, se ha 
ganado la lealtad de los Primeros 
de Tanith. Las altas jerarquías de la 
Guardia Imperial lo temen tanto 
como sus enemigos del campo de 
batalla, puesto que Gaunt se mues- 
tra firme, resuelto y decidido en 
todo lo que hace. Su inflexible senti- 
do del honor y el rechazo que siente 
hacia la corrupción en todas sus 


formas bal un medeto de 





RESUMEN DE CARACTERÍSTICAS 


Para evitar que tengas que ir pa- 
sando las páginas de este artículo 
sin parar buscando los perfiles de 
atributo de los personajes, hemos 
pensado incluirlos aquí también. 


¡Puede que esta tabla te resulte 
muy útil en el transcurso de una 
batalla! 
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EL CORONEL COMISARIO IBRAM GAUNT 


Profiriendo un juramento, Caffran limpió la mira del rifle láser. Entonces oyó un grito tras él, una voz 
potente que resonó por los travesaños de la trinchera y pareció hacer temblar los tablones. Al girarsc, 
vio al Comisario Gaunt, que salía de su refugio. 


Gaunt iba vestido con cl uniforme al completo, con su gorra y con la capa de camuflaje de su regi- 
miento adoptivo sobre los hombros, con un rostro que cra pura furia. En una mano empuñaba su pistola 
bolter y en la otra su espada sierra, que zumbaba en contacto con el aíre de la mañana. 


-¡En nombre de Tanith! ¡Ahora que los tenemos encima debemos luchar! ¡Mantened las posiciones y 
que no cese el fuego hasta que traspasen la pared de fango! 


Caffran sintió que se le renovaba el ánimo. El comisario estaba con ellos y se harían con el triunfo, por 
duro que fuera el ataque. 


Puntos HA_HP_ E AIRES 
Gaunt 90 5 4: 34 O 5 


Armamento: Espada de Heironymo, pistola bolter, capa de camuflaje, granadas de frag- 
mentación y perforantes, cuchillo tanith. 


REGLAS ESPECIALES 


Coronel Comisario: Gaunt no sigue las reglas especiales de los Comisarios normales, por 
lo que no está asignado a ningún Oficial o Sargento ni tampoco ejecutará a ningún miembro 
de la escuadra a la que se una. Siempre tiene que ir acompañado de su Escuadra de 
Cuartel General. 


Cadena de Mando: cualquier escuadra de la Guardia Imperial que se encuentre a 30 cm o 
menos de la Escuadra de Cuartel General del Comisario Gaunt puede utilizar el Liderazgo 
de Gaunt en todos sus chequeos de moral y acobardamiento. 


Espada de Heironymo: esta espada es una reliquia de valor incalculable que sustituyó a su 
característica espada sierra cuando se la ofrecieron como galardón por los servicios presta- 
dos a la colmena Vervun. Se trata de una espada de energía de precisión que inflige impac- 
tos de Fuerza 4 (esto ya está reflejado en su perfil de atributos). 


Siempre en el frente: el Comisario Gaunt siempre ha dirigido sus tropas desde el frente y 
se lanza sin temor hacia lo más duro del combate. Si se produce un asalto a menos de 30 
cm de Gaunt al inicio del turno del jugador de la Guardia Imperial y este no se encuentra tra- 
bado en combate, deberá dirigirse inmediatamente hacia el combate más cercano durante 
su fase de movimiento y asaltar a las miniaturas en ese combate siempre que ello sea posi- 
ble. Cuando Gaunt se lanza a la carga en un asalto, inspira una heroicidad tan grande que 
todas las miniaturas de la Guardia Imperial implicadas en dicho combate, incluidas las que 
están efectuando ataques de apoyo, disponen de +1 ataque en ese turno. Este incremento 
también afecta al propio Gaunt y a su Escuadra de Cuartel General. 


Gaunt 
Corbec 
Dorden 
Milo 


Larkin 
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CORONEL COLM CORBEC El Coronel Corbec es un , 


hombre grande como un Y 
oso, de carácter afable ¡ 
tanto en tiempos de paz 

como de guerra. En el campo de 
batalla sabe muy bien cómo dar 
órdenes a sus hombres y la mayoría 


El Coronel Colm Corbec, el segundo oficial de Los Fantasmas, era una mole enorme desgreñada y 
jovial y era muy apreciado por sus hombres. Tanto su buen humor como su estimulante furor los alen- 
taba a seguir adelante y su entereza y su energía resultaban inspiradoras. Hacía cumplir las órdenes a 
fuerza de puro carisma, que era quizás mayor incluso que el de Gaunt y a todas luces mayor que el del 
Mayor Rawne, el tercero en el escalafón del regimiento, un hombre cínico y despiadadamente competente. 


En aquel preciso instante, Corbec no podía utilizar ninguna de sus carismáticas dotes de mando. de las tropas de Tanith lo conside- 
Después de haberse refugiado del fuego láser sostenido tras un abrevadero en la esquina de la calle, lanzó | ran solo por debajo del mismo ñ 


maldiciones una tras otra. Los edificios altos que lo rodeaban le bloqueaban la señal del microtransrecep- Gaunt en cuestión de dotes de 
tor que llevaban todos los Tanith y producían interferencias. A 


-¡Dos! ¡Aquí dos! ¡A todas las tropas. respondan! -vociferaba Corbec al manipular torpemente cl apa- 


rato auditivo recubierto de goma que llevaba en la oreja-. ¡Vamos, vamos! 


Puntos HA HP  F R H | A E S 
Corbec 44 4 4 3 3 3 4 3 9 5+ 





Armamento: rifle láser, cuchillo tanith, capa de camuflaje, granadas de fragmentación, gra- 
nadas de fusión y marca personal (los puros). 3 
REGLA ESPECIAL | z 
Líder nato: Corbec es un miembro muy popular y carismático de los Tanith que inspira tanto el a 
respeto como la admiración de sus soldados. Si se retira a Gaunt de la partida como baja, y 
Corbec pasará a asumir el mando de las tropas tanith. A partir de entonces, todos los cheque- $ 
os basados en el Liderazgo que deba efectuar la unidad utilizarán el de Corbec. Todas las uni- a 
dades que anteriormente utilizaban el valor de Liderazgo de Gaunt para dichos chequeos (es se 
decir, las tropas a menos de 30 cm) pasarán a utilizar el de Corbec en su lugar. % 
3 
OFICIAL MÉDICO JEFE DORDEN 4 
El Oficial Médico Jefe 4 
Soric, apoyando la cadera sobre la muleta hecha con el mango de un hacha, se encorvó y metió las Dorden es el médico más E 
manos enguantadas en papel por debajo de las axilas de un cadáver ennegrecido al que le faltaban las respetado y competente de k 
piernas. Al tirar de él, este emitió un gemido. los Primer OS de Tanith y su Bl 
-¡Un médico! ¡Un médico! —gritó mientras se apartaba del despojo que había estado tocando. 0 0siS dara ón mari did ad 4 
Un médico de aspecto fornido apareció tras abrirse paso por entre la multitud que se arremolinaba en aquel te su profesión. Además, no duda en zi 
lugar. Era un hombre de unos cincuenta y tantos, con una barba plateada y con toda la pinta de ser un asistir a sus camaradas incluso en » 
“ultramundano”. Por debajo de su delantal llevaba un mono negro y las botas oficiales de la Guardia mitad de los bombardeos más duros. | * 
Imperial. A 
-¿Está vivo? —le preguntó el médico a Soric. ¿ 
E 


-Ni idea; supongo que sí. Traté de moverlo. 
El médico sacó un tubo flexible y acercó uno de sus extremos a su oreja y el otro al torso ennegrecido. 
-Muerto. Le abrá salido aire de los pulmones al tratar de levantarlo. 


Soric asintió con la cabeza mientras el médico se incorporaba y doblaba su tubo auscultador para meter- 


lo en la bolsa que llevaba colgada del hombro. 
-Usted es un “ultramundano”, ¿verdad? -le preguntó Soric. 


EABOSE>ROECELA EBRIOS NT 


-¿Qué? —le preguntó el médico, que no se esperaba la pregunta. 

—"Ultramundano”. 

El médico asintió con expresión sería. Primero de Tanith. Médico Jefe. 

Soric le tendió la mano y luego se quitó cl guante de papel que llevaba puesto. Gracias —le dijo. 


SEAT CEADOEDAPEIEDE DA 


El médico se quedó inmóvil durante un segundo, sorprendido, y entonces alargó el brazo y le estrechó la 





mano. 5 
-Dorden, del Primer y Unico de Gaunt. el 
Puntos HATHDA FF MENA 1 A _ LS S 
Dorden 18 IED S WINS 1 8  5+ ñ 
Armamento: pistola láser, arma de combate cuerpo a cuerpo, capa de camuflaje, granadas 8 
de fragmentación, botiquín y cuchillo t anith. a 
REGLAS ESPECIALES 4 
Médico experto: Dorden es extremadamente bueno en su trabajo, tiene una eficiencia E 
máxima que resiste a presiones de todo tipo. Sigue las reglas habituales por tener un boti- 
quín, pero, además, hace que su unidad pueda ignorar la primera y segunda tiradas de sal- 
vación por armadura que falle cada turno. No podrá utilizar esta habilidad si se encuentra en 
contacto peana con peana con una miniatura enemiga. 
Juramento: Dorden no utilizará ningún arma excepto en circunstancias desesperadas. No 
disparará con su pistola láser durante la fase de disparo, pero sí que la podrá usar como 
arma en la fase de asalto. 
A E A a EN e A A A MR E AS A A E PCS NL EA 4 





TASA REI PATONES, PASEO CDE ZAR AAN PE LAA ALAD:A : : S 
sd 


Brin Milo trabajaba como BRIN MILO 
músico en Tanith, su pla- -¿Aún conservas la gaita? 
neta de origen, pero ha 
demostrado poseer la 
valentía y la destreza propias de combate. 
cualquier soldado veterano en su -Sí -dijo-. No voy a ninguna parte sin ella. 
calidad de ayudante de Gaunt. El 
sonido de su gaita logra aumentar 
enormemente el coraje de Los ¿Ahora? 
| Fantasmas. Esta se tocaba tradicio- -Mi primera orden como sargento. 
| nalmente para llevar de vuelta a 
| casa a los que se habían perdido en 


Milo había sido un músico en Tanith y antes de convertirse en soldado ya había tocado la gaíta en 


-Pues toca algo, ¿no? 


Milo sacó una apretada maraña de flautas y fuelles de su mochila. Pasó el dedo por la boquilla del ins- 
trumento y luego infló la bolsa de aire haciéndola gemir y plañir levemente. Al oír el primer sonido, el 
murmullo de las conversaciones procedente de todas las hogueras se apagó. 


Presionando con el brazo hizo que los fuelles empezaran a Sacar aíre y empezó a escucharse un sonido 
monótono que fue creciendo formando una nota clara y aguda. 


-¿Qué pieza toco? —preguntó con los dedos a punto sobre el puntero. 


Puntos HA _ HP __ F R H | A L S 


a TP 








Milo 42 3 3 3 3 1 3 1 8  5+ 

Ñ Armamento: rifle láser, capa de camuflaje, Gaita de Tanith, granadas de fragmentación y 
7 cuchillo tanith. 
Y 
: REGLAS ESPECIALES 
3 Gaita de Tanith: la gaita que toca Milo en combate tiene un efecto beneficioso sobre la 
b moral de los Tanith. Produce los mismos efectos que un Estandarte del Regimiento, pero 
dl no puede ser capturada por el enemigo. Sin embargo, si Brin Milo muere, todas las tropas 
N de Tanith (incluido Gaunt) tendrán una penalización de -1 al Liderazgo hasta el final de la 
d partida. 
¿ Premoniciones: Brin Milo ha demostrado tener un notable nivel de poder psíquico en repe- 
' tidas ocasiones. Sabe de manera innata cuándo él, o incluso Gaunt, están a punto de ser 
á atacados, lo que le proporciona una tirada de salvación invulnerable de 4+ de la que Gaunt 
: también se aprovechará siempre que se encuentre a 5 cm o menos de Milo. 
' 

¡ Los Fantasmas de Gaunt” se lanzan a la carga para evitar que la columna de artillería del 17% Regimiento Acorazado de Ketzok caiga presa del ataque de los Marines Es 
AR NE Y E 
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TALA AS CEN ISA VAT TAS NA AO AS il di E DAS A 2 IEA SS ANTAD AD E ENTRA 


EXPERTO FRANCOTIRADOR “LOCO” LARKIN 


% 


A pesar de que le falta 
algún que otro tornillo, 


Puntos HA HP F R H | A L Ss “Loco” Larkin es un fran- 
Larkin 37 3 5 3 3 y 4 : AA cotirador increíblemente 
bueno. Tras su actitud hosca y 
Armamento: rifle láser, capa de camuflaje, fusil láser modificado, granadas de fragmenta- paranoica, se esconde un tirador 
ción, cuchillo tanith. realmente excepcional y, con solo 
uno de sus disparos, Larkin puede 
8 ' ria 2 O0ElO0!La UE 


Pr de 
+ 


REGLAS ESPECIALES Jecidlir l 


Tirador: puedes decidir contra qué miniatura apunta Larkin al disparar, como un sargento o 
un soldado equipado con un arma pesada. Esto implica que es el jugador que controla a 
Larkin el que decide qué miniatura se retira como baja y no el contrincante. Además, Larkin 
puede apuntar a cualquier miniatura que se encuentre dentro de su alcance y línea de visión 
sin tener en cuenta ninguna restricción a la elección del blanco (como las que presentarían 
los personajes independientes que se encuentran a 15 cm O menos de otra unidad). 
Además, Larkin tiene tanta experiencia en disparar, moverse y volver a apuntar que es 
capaz de mover y disparar con su arma. 


Fusil láser modificado: Larkin está armado con un fusil láser que él mismo ha sometido 
a multitud de modificaciones y su puntería con dicha arma no tiene rival. Cuando utilice 
esta arma, Larkin siempre conseguirá impactar con un resultado de 2+ y causará heridas 
con 4+ sin tener en cuenta la Resistencia del blanco. Además, podrá repetir toda tirada 
fallida para herir. Este fusil láser tiene un alcance de 90 cm y FP 6; no obstante, si se 
obtiene un 5+ en la tirada para impactar, ignora cualquier tirada de salvación por cobertu- 
ra y armadura. 


A A SO ES RS AR E O O 









Larkin volvió a detectar un movimiento 
mientras observaba a través del neblino- 
so brillo verde de su mira telescópica. 
Suspiró, apuntó y disparó. 










































La punzante pulsación roja salió dispa- 
rada por la pendiente metálica y una 
silueta vestida de negro sufrió una 
sacudida y cayó hacia atrás. 


Larkin se agachó inmediatamente bajo el 
borde de los escombros y se situó en 
una nueva posición. Estaba seguro de 
que el destello del extremo del cañón 
había sido discreto, pero no había nin- 
guna necesidad de anunciarlo a todo el 
mundo. Encontró otra posición de dis- 
paro y volvió a apuntar manteniendo el 
cañón alargado dentro de una cañería de 
desagúc rota. 


Lotin, a unos diez metros de donde él 
estaba, disparó. Su fusil láser emitió un 
estallido estrepitoso y, aun estando tan 
lejos, Larkin vio el destello de la boca 
del arma y maldijo su suerte. 


Escuchó que Lotin se quejaba por el 
comunicador. Había fallado. 


-¡Muévete, muévete y vuelve a apuntar! 
-le ordenó Larkin en silencio. 

Lotin volvió a disparar. Su “¡bien!” que- 
dó cortado al instante por un proyectil 
láser perfectamente dirigido procedente 
de las ruinas de abajo. Los Zoicanos 
habían estado esperando un segundo 
destello. 


Lotin se tambaleó hacía atrás y cayó de 
bruces contra el montón de escombros. 
“¡Ajá! penso Larkin-. Así que ellos 
también tienen buenos francotiradores 
que saben esperar. 





Aquella guerra empezaba a ponerse 
interesante. 


s del Caos! 
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TÁCTICAS concentra su atención en un ejér- 
cito en particular y nos ofrece las explica- 
ciones de un jugador muy curtido en el uso 
de ese ejército sobre las mejores estrate- 
gias y tácticas que llevar a cabo para opti- 
mizar su rendimiento. Este mes, Graham 
Davey nos explica cómo sacar el máximo 
partido de los Marines Espaciales del Caos. 


Graham ha jugado con 
Marines Espaciales 
del Caos durante más 
de cinco años y, en 
este tiempo, ha lo- 
grado reunir una 
enorme hueste de la 
Legión Negra. 


D e entre todos los ejércitos del univer- 
so de Warhammer 40,000, el de Mari- 
nes Espaciales del Caos es el que cuenta 
con una mayor variedad de unidades 
entre las que elegir. Puedes disponerlo de 
manera que sea un ejército con el que 
destrozar al enemigo en combate cuerpo 
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TÁCTICAS 


Marines Espaciales del Caos 


TÁCTICAS PARA JUGAR CON EJÉRCITOS DE MARINES ESPACIALES DEL CAOS 


a cuerpo, una sólida fuerza defensiva con 
gran potencia de fuego o, si lo prefieres, 
un ejército móvil capaz de superar al ene- 
migo mediante su maniobrabilidad supe- 
rior; y todo esto con un amplio catálogo de 
miniaturas entre las que escoger. Sea 
cual sea tu estilo preferido de juego, lo 
más probable es que la lista de ejército de 
los Marines Espaciales del Caos dispon- 
ga de los tipos de tropa necesarios para 
ponerlo en práctica. 


En términos de juego, esta amplia varie- 
dad de tropas hará que tu oponente 
nunca sepa qué esperar cuando se 
enfrente a ti. También puedes elegir un 
ejército diseñado con el único propósito 
de batir a un adversario en concreto. Por 
ejemplo, si sabes que los Tiránidos de tu 


fA 


oponente siempre cargan sobre tus tro- 
pas, puedes anticiparte y disponer un 
ejército con potencia de fuego suficiente 
para barrer al enjambre antes siquiera de 
que llegue a acercarse a ti. Sin embargo, 
esta estrategia suele dejarte indefenso 
frente a un “farol” del enemigo; ¡imagina 
la carnicería que ocurriría si tu contrin- 
cante desplegara un enjambre tiránido 
distinto al habitual, lleno de biovoros y 
progenies de gárgolas! 


Un reto mayor consiste en organizar un 
ejército flexible con el que puedas ven- 
cer a cualquier enemigo al que te 
enfrentes realizando tan solo unos ajus- 
tes mínimos. Los torneos te dan la opor- 
tunidad de examinar cuán bueno es tu 
ejército, pues tendrás que enfrentarte a 





oponentes desconocidos sin que tengas 
la posibilidad de efectuar cambios en tu 
lista de ejército. Normalmente, juego 
contra los Templarios Negros o los Tau 
de Matt Hutson, los Cicatrices Blancas 
de Paul Sawyer, la Guardia Imperial de 
Rowland Cox, los Orkos de Alex Boyd o 
los Eldars o los Tiránidos de Phil Kelly; 
por tanto, las tácticas que utilizo son fru- 
to de mi amplia experiencia como juga- 
dor. Otra consecuencia de la amplia va- 
riedad de tropas del Caos es que, al ser 
un pintor bastante lento, aún no he teni- 
do tiempo para tener pintadas todas las 
opciones de escuadras que desearía. 
Así que, si no hago mención a tu tipo 
favorito de tropa, es porque todavía no 
la he probado. (No es lo que parece, 
Graham es un jugador muy capacitado 
— Ed.) 


FUNCIÓN DE LAS UNIDADES 
EN EL CAMPO DE BATALLA 


Mi ejército del Caos es una mezcla de 
escuadras de asalto y artillería de apoyo. 
El papel de las escuadras de asalto es el 
de llegar rápidamente al combate cuerpo 
a cuerpo (es mejor asaltar que ser asalta- 
do) y hacer trizas al enemigo. El de las 
escuadras de artillería se basa en la des- 
trucción de todo lo que suponga una 


amenaza para tus escuadras de asalto, 
ya sean escuadras con gran potencia de 
fuego o escuadras que puedan acabar 
en combate cuerpo a cuerpo con mis 
escuadras de asalto. Para que un ejército 
funcione bien en el campo de batalla (y 
consiga la victoria), todas las escuadras 
deben desempeñar bien su papel. Esto 
parece de sentido común, pero es la ver- 
dadera clave de la victoria. Es importante 
plantearse el papel de cada escuadra a 
la hora de elegir cómo desplegar el ejér- 
cito y jugar con él. 


UNIDADES DE ASALTO 


Señor del Caos 


Todo ejército del Caos necesita un 
señor del Caos o un príncipe demonio 
que lo dirija; si, además, les añadimos 
equipo de la armería del Caos, cualquie- 
ra de los dos puede convertirse en un 
monstruo realmente letal en combate. 
Yo suelo incluir un señor del Caos mon- 
tado en juggernaut, para gozar de cinco 
o seis ataques, acompañado de una 
escuadra de marines espaciales del 
Caos con pistola y arma de combate 
cuerpo a cuerpo en la que incluyo un pa- 
ladín con puño de combate. Confío en 
que este grupo acabe con la mayoría de 
unidades a las que asalte. 


Exterminadores del Caos 


¡Son magníficos! Resultan muy difíciles 
de destruir, sobre todo desde que tienen 
una tirada de salvación invulnerable de 
5+, según consta en el Ordo Malleus Di- 
Xit. Además, a diferencia de los exterm- 
inadores imperiales, no tienes que esco- 
ger entre exterminadores de asalto o 
exterminadores normales: ¡dispones de 
ambos a la vez! Los bolters acoplados 
disparan con gran precisión; además, 
puedes incluir un arma pesada (siempre 
incluyo un cañón automático debido a su 
largo alcance) y unos cuantos rifles de 
fusión. Sin embargo, son las armas de 
combate cuerpo a cuerpo las que hacen 
que los exterminadores del Caos sean 
realmente peligrosos. Las cuchillas re- 
lámpago son mi arma favorita. El hecho 
de que puedas repetir las tiradas para 
herir hace que sean increíblemente efica- 
ces incluso contra enemigos con Resis- 
tencia 5, como es el caso de los marines 
espaciales en motocicleta. Suelo incluir 
escuadras de siete u ocho exterminado- 
res, ya que con escuadras de cinco su 
eficacia se reduciría mucho en caso de 
que sufrieran una o dos bajas. Es normal 
perder algún marine en la fase de dis- 
paro, así que incluyo dos miniaturas con 
armas básicas para que sean las que se 


La hueste del Caos de Graham irrumpe ferozmente en las líneas tau. 





retiren en primer lugar y armo al resto de 
la escuadra con cuchillas relámpago y 
puños sierra, de manera que pueda 
hacer frente a tanques y dreadnoughts. 


Dreadnoughts del Caos 


Son unidades de asalto extremadamente 
peligrosas, ya que cuentan con un ataque 
más que sus homólogos imperiales y es- 
tán sujetos a la rabia de combate, de 
manera que cargan contra el enemigo 
con el doble de ataques. No olvides efec- 
tuar las tiradas de ansia destructora cuan- 
do el dreadnought esté en combate cuer- 
po a cuerpo; es entonces cuando hay 
más posibilidades de que sufra la rabia de 
combate. Obviamente, esta miniatura 
puede ser muy destructiva y, además, la 
mayoría de unidades de infantería no 
le causarán daño gracias a su armadura 
pesada. Solo deberás preocuparte por 
grandes escuadras de pequeñas criatu- 
ras (gretchins o termagantes). Este tipo 
de unidades puede mantener ocupado a 
tu dreadnought durante toda la batalla, 
puesto que esta terrible máquina de gue- 
rra no será capaz de destruir a más de 
dos o tres por turno y se mantendrá traba- 
da en combate sin poder moverse. Un 
dreadnought resulta mucho más útil ata- 
cando a las costosas unidades de elite 
enemigas. 


Motoristas del Caos 


Los motoristas resultan muy útiles en los 
asaltos. Además de que su velocidad les 
permite asaltar fácilmente, disponen de 
tres ataques por turno gracias a las cuchi- 
llas y pinchos de sus motocicletas. Siem- 
pre incluyo un paladín del Caos con arma 
de energía, lo cual confiere mucha agresi- 
vidad a la escuadra, que resulta muy efi- 
caz contra unidades enemigas más pe- 
queñas. Son muy veloces para flanquear y 
acabar con unidades de armas pesadas o 
sujetas a la regla infiltración. 


Rapaxes del Caos 


Los rapaxes son bastante baratos en 
puntos, por lo que suelo incluir una es- 
cuadra pequeña que se escabulla por los 
flancos, aparezca por detrás de un ele- 
mento de escenografía y ataque inme- 
diatamente. Es importante mantenerlos 
ocultos para que no sean víctimas de un 
cañón estelar o similar. Afortunadamente, 
los rapaxes del Caos destacan por su 
habilidad para mantenerse fuera del 


campo de visión. La regla especial de los 
rapaxes carga contundente puede forzar 
la huida de unidades poderosas con solo 
ganar el combate (siempre que dichas 
unidades no estén sujetas a la regla co- 
raje), lo cual les proporciona una buena 
oportunidad para perseguir. Sin embar- 
go, estate atento a dónde acaban su mo- 
vimiento los rapaxes, pues podrías estar 
sacrificándolos solo por la oportunidad 
de acabar con el enemigo. Si decides 
poner en práctica la regla especial atacar 
y huir, ten en cuenta que el siguiente 
turno corresponderá a tu oponente, que 
disparará contra los rapaxes si no se han 
alejado lo suficiente. Si la unidad enemi- 
ga objeto de la carga no se ha retirado, 
considera la opción de intentar resistir o- 
tro turno de combate y, cuando vuelva a 
ser tu turno, usar la regla especial de ata- 
car y huir. 


Poseídos 


Los poseídos reciben tres habilidades 
demoníacas al azar, obtenidas tras efec- 
tuar una tirada al inicio de la partida; así 
pues, su efectividad depende mucho de 
la suerte, aunque, si está de tu parte, 
contarás con una temible escuadra de 
asalto. Incluso con un mal resultado en 
esa tirada puede ser una escuadra de 
combate bastante buena. Tendrás que a- 
daptar su papel en el campo de batalla 
en función del resultado, por lo que has 
de ser flexible. Puedes montarla en un 
Rhino para protegerla y alcanzar las líne- 
as enemigas habiendo sufrido las míni- 
mas bajas. 


Marines de Plaga 


Debido a que cuentan con un atributo de 
Resistencia 5 y poseen la regla especial 
coraje, estos marines resultan la mejor 
escuadra para soportar una carga enemi- 
ga y sobrevivir. Hablaremos de ellos más 
adelante... 


Devorador de Almas 


En partidas grandes incluyo al devorador 
de almas porque se trata de la miniatura 
más peligrosa y temible que puedes 
incluir en un ejército. En realidad, todos 
los grandes demonios son bastante simi- 
lares, pero creo que los alados disponen 
de más probabilidades de asaltar en el 
mismo turno en el que aparecen; y de 
que no les disparen, claro. Resultan 
excelentes para destruir tanques y des- 


PSICOSIS DE DISPARO DEL DREADNOUGHT DEL CAOS 


Como todos los comandantes del Caos saben, tu dreadnought corre el riesgo de verse 
sujeto a la regla especial psicosis de disparo y disparar todas sus armas dos veces con- 
tra las miniaturas más próximas, amigas o enemigas. Andy Chambers me comentó que 
algunos jugadores se quejan por el hecho de que sus dreadnoughts psicóticos disparen 
sobre sus propias tropas, pero yo creo que resulta entretenido y una regla muy adecua- 


da para el Caos. Además, mientras tu enemigo se ríe por la carnicería que causa el dre- 
adnought, también él pierde un turno sin haber hecho nada más que esperar a que te 
sitúes a su alcance. Tan solo tienes que esperar a que el enemigo sea el objetivo más 
cercano. ¡Merecerá la pena! ¡Tanto el Paladín del Emperador de Matt Hutson, junto con 
toda la escuadra que le acompañaba, como uno de mis propios dreadnoughts han sido 
víctimas del ansia destructora de mis dreadnoughts! 
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hacerse de los dreadnoughts, los exter- 
minadores y otras escuadras poderosas. 
Intenta mantenerlos en combate cuerpo 
a cuerpo, de forma que no puedan ser el 
objetivo de los disparos. 


ESCUADRAS DE FUEGO DE APOYO 


Marines Espaciales del Caos 


En lugar de usar una escuadra de ani- 
quiladores, prefiero incluir un par de 
escuadras de marines espaciales del 
Caos equipados con bolters y un arma 
pesada. Las armas pesadas resultan 
menos costosas de esta forma: ¡un ca- 
ñón láser cuesta 15 puntos en lugar de 
35 puntos! De esta manera, mis armas 
para reventar tanques no están coloca- 
das todas en el mismo lugar, lo que hace 
más difícil para el enemigo permanecer 
fuera del campo de visión de estas 
armas mientras avanza. Además, para el 
enemigo es más difícil destruir mis ar- 
mas pesadas, puesto que va a tener que 
acabar con muchos miembros de la 
escuadra antes de que yo me vea obli- 
gado a retirar como baja la miniatura con 
el cañón láser. Otra ventaja de estas 
escuadras es que son tropas de línea y 
sus objetivos principales, los tanques 
enemigos, despliegan antes por ser tro- 
pas de apoyo pesado. Esto te permite 
situar los cañones láser en la mejor ubi- 
cación posible, a menudo con un buen 
campo de visión para disparar. 


Arrasadores del Caos 


Los arrasadores resultan tropas muy cos- 
tosas debido a que te permiten elegir entre 
una amplia gama de armas con las que 
destruir al enemigo. Solo pueden utilizar 
un tipo de arma pesada por turno; por ello, 
utiliza el cañón láser, el multicañón de fu- 
sión o los rifles de fusión acoplados contra 
objetivos con armadura; y el cañón de 
asalto, el bolter pesado o el bolter de asal- 
to contra objetivos sin armadura. Una 
escuadra de tres arrasadores es suficiente 
para obtener el máximo rendimiento de las 
armas pesadas. Recuerda que solo el bol- 
ter pesado y el cañón láser disparan a una 
distancia mayor de 60 cm y que las armas 
pesadas solo pueden dispararse en caso 
de que la escuadra no se haya movido, 
con lo que el alcance de los arrasadores 
no es muy grande. Esto significa que, al 
igual que los marines ruidosos, son más 
efectivos contra ejércitos que se aproxi- 
men a tus líneas. ¡Los Cicatrices Blancas 
de Paul Sawyer pueden confirmarlo! (Gra- 
cias por recordármelo...— Ed.) 


Dreadnoughts del Caos 


Mientras avanzan hacia el enemigo, los 
dreadnoughts del Caos deberían servir 
de apoyo al resto de escuadras. Los 
míos están equipados con cañones de 
plasma (muy efectivos contra Marines 
Espaciales) o cañones automáticos 
(fabulosos para detener vehículos con 
blindaje 10, como kamiones, land spee- 
ders e incursores). 








Los Marines Espaciales del Caos de la Legión Negra de Graham se lanzan al asalto contra una escuadra de Templarios Negros de Matt Hutson. 


Motoristas Marines Espaciales del Caos 


Las motocicletas del Caos van equipa- 
das con dos bolters acoplados y siempre 
pueden utilizar la regla fuego rápido, con 
lo que son muy precisas al disparar y, 
además, tienen un gran alcance, puesto 
que las motocicletas mueven 30 cm y los 
bolters disparan a 60 cm. Ten en cuenta 
que, dependiendo de cuánto los muevas, 
los motoristas podrán ser asaltados por 
los enemigos que sobrevivan a la lluvia 
de proyectiles. 


Marines Ruidosos 


Los marines ruidosos están armados con 
destructores sónicos, que poseen una 
gran potencia de fuego, especialmente si 
permanecen parados. Esto los convierte 
en tropas defensivas muy eficaces, idea- 
les contra tropas con poca o ninguna ar- 
madura que avancen hacia tus líneas, co- 
mo es el caso de los Orkos o los Tiránidos. 


CUIDADO CON... 


Todos los ejércitos disponen de escua- 
dras que pueden causarte problemas. 
Estas son algunas de las peores contra 
las que me he enfrentado... 


Vindicators 


¡Odio los Vindicators, en especial los de 
Matt Hutson! Esa enorme plantilla suele 
acabar con todos los Marines Espaciales 
que se encuentren bajo ella, incluyendo a 


la mayoría de los exterminadores. Los 
cañones de batalla de un Leman Russ 
tienen un mayor alcance, pero, al menos, 
los exterminadores mantienen su tirada 
de salvación por armadura frente a ellos. 
¿Cómo evitarlo? Mantén tus miniaturas 
separadas y dispara al tanque cuanto 
antes. 


Íncubos 


Los íncubos acompañan a un asesino ar- 
conte, van armados con un arma de ener- 
gía y, además, disponen de un atributo de 
Iniciativa superior al de las miniaturas del 
Caos. Pueden destrozar tus escuadras sin 
derramar una gota de sudor y suelen pre- 
cipitarse desde el cielo montados en un 
Incursor, con lo que habitualmente serán 
ellos quienes carguen. ¿Cómo solucio- 
narlo? Destruye el Incursor cuanto antes, 
de manera que puedas disparar a los 
íncubos mientras se ven obligados a reco- 
rrer el tablero de juego a pie. Otra alterna- 
tiva consiste en incitarles a que carguen 
sobre tus exterminadores mientras estos 
gozan de cobertura; de esta forma, obten- 
drás la Iniciativa (esta táctica solo me fun- 
cionó una vez; en la siguiente ocasión, mi 
oponente estaba equipado con granadas 
de plasma). 


Ezkolta de Noblez 


Pueden causarte problemas, puesto que 
sus rebanadoras reducen tus tiradas de 
salvación y, probablemente, obtendrán la 


Iniciativa si cargan, con lo que consegui- 
rán un montón de ataques. La clave estri- 
ba en disparar a su kamión para intentar 
reducir su número antes de que asalten, 
¡aunque Alex siempre tiene preparada 
alguna estratagema para evitar que yo 
haga esto! 


Segadores Siniestros 


Los disparos de los segadores siniestros 
siempre causan mucho daño a los Mari- 
nes Espaciales; además, se esconden 
en el borde más alejado del tablero. ¡De- 
vuélveles los disparos con tus cañones 
automáticos! 


Señores Espectrales 


Los señores espectrales son tan eficaces 
como los dreadnoughts, tanto en combate 
cuerpo a cuerpo como a la hora de dispa- 
rar. Tienes que infligirles tres heridas para 
destruirlos y no pueden quedar aturdidos. 
Acabar con estos gigantes eldars requiere 
toda la atención de tus armas pesadas. 
Probablemente, tu mejor opción consista 
en un predator del Caos equipado con ca- 
ñones láser; ¡pero yo todavía no tengo nin- 
guno (sin embargo, creo que ya están tra- 
bajando en un nuevo modelo)! 
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INVOCAR AL DEVORADOR DE ALMAS 


Para invocar a un gran demonio, debes tirar un dado por cada uno de tus persona- 
jes hasta que obtengas un resultado de 6; la miniatura con la que obtengas el 6 
estará poseída y será sustituida por el monstruo. Si no obtienes ningún resultado de 
6, tendrás que esperar y volver a intentarlo el siguiente turno. El número de paladi- 
nes del Caos de tu ejército se verá reducido con la aparición del demonio. Si solo 
dispones de un señor del Caos y uno o dos paladines, hay muchas probabilidades 
de que el demonio no aparezca hasta bien avanzado el juego. También existe la 
posibilidad de que pierdas así a tu señor del Caos, un serio revés: el señor del Caos 
con el que yo suelo jugar cuesta 140 puntos, ¡tanto como el propio devorador de 
almas! Y podría ser peor: si las cosas fueran mal, ¡podrías perder todos tus perso- 
najes antes de que el demonio decidiera mostrarse en el campo de batalla! 


Para asegurarte de que esto no ocurre, puedes comprar para tu señor del Caos una 
escolta que incluya algunos paladines. Así te aseguras de que el demonio aparece- 
rá pronto y ya no será tan fácil perder al señor del Caos de esta manera. Esto hace 
que tu señor del Caos y su escolta resulten aterradores aunque sean muy caros en 
puntos. El único problema es que el devorador de almas podría aparecer demasia- 
do pronto, antes de que puedas situar esta escuadra a distancia de asalto, y con- 
vertirse en objetivo de todas las armas enemigas. 


La mejor solución que he encontrado es la de incluir tres paladines junto al señor 
del Caos. Con un poco de suerte, mi demonio aparecerá en el turno 3, justo a tiem- 
po para cargar y causar estragos. 
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DISPUESTOS PARA LA BATALLA... 


Hasta ahora he asignado los papeles que 
desempeñarán mis tropas y he mencio- 
nado algunas cosas que debes hacer y 
otras que debes evitar. También resulta 
útil que, una vez visto el ejército de tu ad- 
versario, pienses en los papeles que de- 
sempeñarán las escuadras enemigas en 
el campo de batalla para enfrentarte me- 
jor a ellas. ¿Cómo lograrlo? ¿Cómo con- 
seguir que en medio de la batalla todas 
tus unidades estén preparadas para evi- 
tar que tu oponente lleve a cabo sus pla- 
nes? La respuesta radica en cómo des- 
pliegues y maniobres. 


Despliegue 


La clave de un buen despliegue está en 
haberlo planeado de antemano. Las es- 
cuadras de apoyo requieren una buena 
línea de visión, aunque no necesariamen- 
te desde donde estén desplegadas: tam- 
bién es importante tener en cuenta por 
dónde podrán avanzar. Las tropas de 
asalto se benefician del terreno que blo- 
quea la línea de visión entre ellas y las 
escuadras de fuego de apoyo enemigas; 
es importante que las despliegues tenien- 
do en cuenta la distancia que pueden 
recorrer cada turno. Las tropas que solo 
mueven 15 cm por turno necesitan mucho 
tiempo para llegar a cualquier lugar; por 
tanto, rara vez podrás cambiar de idea 
sobre la dirección que debe tomar una 
escuadra en mitad de la batalla. Las 
escuadras de motoristas o las escuadras 
montadas en vehículos de transporte pue- 
den recorrer el campo de batalla de un 
lado al otro, así que, a menudo, despliego 
a mis motoristas del Caos en la zona pos- 
terior y en mitad del campo de batalla 
para que se muevan con rapidez a apoyar 
a otras unidades o hacer frente a nuevas 
amenazas. 


Maniobrar 


Una vez iniciada la batalla, las cosas em- 
piezan a ponerse difíciles, ya que ambos 
jugadores intentan sacar el máximo parti- 
do de sus escuadras y evitar que su ad- 
versario haga lo mismo. Mi ejército se 
basa más en el combate que en el dispa- 
ro y asaltar a tu enemigo siempre te con- 
fiere ventaja en combate. Por ello, intento 
maniobrar con mis escuadras para que 
sean ellas las que asalten. De hecho, los 
asaltos añaden más distancia de movi- 
miento a la básica de la miniatura (se 
suman el movimiento de asalto y el de 
consolidar la posición), lo que resulta cru- 
cial en más de una batalla, sean cuales 
sean los ejércitos implicados. Para aca- 
bar, os daré algunos consejos sobre có- 
mo maniobrar para obtener ventaja en el 
combate cuerpo a cuerpo... 


CONOCE TUS DISTANCIAS 


Tu oponente no puede asaltar si no te sitú- 
as dentro de su alcance durante tu turno. 
En el caso de las tropas de infantería, la 
distancia crucial es de 30 cm (15 cm de 
movimiento básico + 15 cm de movimiento 





Escorpiones Asesinos 


Los escorpiones 
asesinos asaltan a 
los marines de 
plaga en el turno 
del jugador eldar. 


Los marines de 
plaga aguantan el 
asalto y consiguen 

que los escor- 

piones caigan en 
la trampa. 


de asalto). Si te sitúas dentro de este radio 
de acción, lo más probable es que te asal- 
ten. Igualmente, resulta bastante fácil esti- 
mar cuándo las tropas enemigas están lo 
suficientemente cerca como para que tus 
tropas puedan asaltarlas. Recuerda que 
algunas unidades disponen de un alcance 
superior; es el caso de las tropas sujetas a 
la regla especial pies ligeros, las cuales 
tienen una distancia máxima de movi- 
miento de 45 cm, mientras que las escua- 
dras montadas en vehículos de transporte 
pueden cargar a cualquiera situado en un 
radio de 50 cm (30 cm de distancia de 
movimiento del vehículo + 5 cm de movi- 
miento por desembarcar del vehículo + 15 
cm de movimiento de asalto). Recuerda 
que algunas modificaciones a los vehícu- 
los pueden aumentar su distancia de 
movimiento aún más. Como no puedes 


Ejército de Marines Espaciales 


Los extermina- 
dores del Caos 
asaltan ahora 
a los escorpio- 
nes en el turno 
del Caos. 


Xx 


Exterminadores del Caos 


medir las distancias con una cinta métrica, 
debes aprender a estimarlas sobre el 
tablero de juego. 


NO DISPARES SOLO 
A QUIENES PUEDES ASALTAR 


Una táctica común es disparar a una 
escuadra enemiga para reducir su núme- 
ro antes de asaltarla en el mismo turno, 
Pero recuerda que tu adversario puede 
elegir las miniaturas que retira como ba- 
jas; por tanto, puede quitar las que estén 
más próximas a tus tropas y no dejar nin- 
guna de sus miniaturas a distancia de 
asalto. Esto solo puede ocurrir raras ve- 
ces, cuando estés al límite de tu distancia 
de asalto y hayas causado suficientes 
bajas; pero, a pesar de todo, puede su- 
poner la diferencia entre destruir toda 


Aprovechando la 
cobertura del 
bosque, las mo- 
tocicletas del 
Caos flanquean 
a los Marines Es- 
paciales y apa- 
recen tras ellos. 


AGUANTAR Y CONTRAATACAR 


A veces, no puedes evitar el asalto de 
las escuadras enemigas, pero puedes 
maniobrar con tus tropas para que la 
escuadra que reciba el asalto sea la 
que tú elijas. Intenta que la escuadra 
elegida sobreviva al asalto y no se 
retire, de manera que, cuando llegue 
tu turno, puedas contraatacar con una 
escuadra que haya estado esperando 
detrás y esté especializada en el asal- 
to. Lo ideal es utilizar escuadras suje- 
tas a la regla especial coraje y que, 
por tanto, no huyan. También funciona 
si llevas a cabo esta estrategia con 
escuadras muy resistentes; en mi 
caso, utilizo a los marines de plaga 
para este cometido. 





una escuadra o acabar solo con unas 
pocas miniaturas y que los supervivien- 
tes te asalten. Por ello, es mejor disparar 
a un objetivo diferente al que vas a asal- 
tar o, incluso, no disparar a ninguno. 


TODA CARNICERÍA ES BUENA 


Al final de la partida, cuando se han aca- 
bado las patatas fritas, intento recordar 
que juego con Caos y que al frente de mi 
ejército hay un campeón de Khorne. Si 
todo ha ido mal, mi última orden será asal- 
tar con todas las tropas de que disponga. 
Siempre intento que mi comandante entre 
en combate con el comandante enemigo. 
Si gana, se trata de una gran victoria 
moral. Si pierde, ¡resulta mucho más dra- 
mático! Además, a Khorne no le preocupa 
de quién sea la sangre derramada... 


MANIOBRAS 
DE DISTRACCIÓN Y SACRIFICIOS 


Puede resultar muy útil dejar que el ene- 
migo asalte una de tus escuadras sí con 
ello consigues que abandone su posi- 
ción: sacrificar una unidad para conse- 
guir que el enemigo se acerque o se 
aleje, dependiendo de tu conveniencia. 


Por ejemplo, si mis motocicletas del 
Caos se sitúan detrás o en el flanco de 
una costosa escuadra de asalto enemi- 
ga, solo las moveré 30 cm. Si la unidad 
ignora mis motocicletas, puedo continuar 
acercándome para abrir fuego con los 
bolters. Si la escuadra quiere asaltar a 
mis motocicletas, deberá retroceder 
unos 30 cm, lo cual la apartará de la 
zona de batalla. Es posible que pierda al- 
guna motocicleta, pero, si logro que la 
unidad enemiga no pueda volver a don- 
de se desarrolla la verdadera batalla, mis 
motocicletas habrán cumplido su cometi- 
do: distraer. 
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23 AMARGADOS 
Este mes, las Legiones del Caos reciben 


refuerzos con la llegada de la escuadra 


de los Guerreros de Hierro y un Tecno- 
señor Guerrero de Hierro. Las reglas de 
los Guerreros de Hierro las puedes encon- 


trar en el suplemento Index Astartes. 


¡Los implacables Guerreros de Hierro ya están aquí! 


a a Pe Y ¿GA 


* 


E 


Sd e E 


Un Tecnoseñor de los Una escuadra de los Guerreros de Hierro, que incluye un paladín del Caos 
Guerreros de Hierro y guerreros armados con un cañón láser y un rifle de fusión. 
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Peanas de todos los tipos, bases de movimiento, etc. 5,50 €/bolsa 
Escenografía: Setos y Muros (3 setos y 3 muros) 16,50 € Nota: existe una bolsa diferente para cada tipo de peana o base de movimiento. 





Escenografía: Obstáculos y Barricadas (6) 16,50 € 





Escenografía: Bosque 





Accesorios para Warhammer 40,000 9,00 € 
Nota: existen dos modelos distintos. Escenografía: Colina 16,50 € 








EL 


na 





Cementerio No Muerto 27,00 € Fortaleza Enana 27,00 € 





- Fortaleza para Warhammer 75,00 € Jungla para Warhammer 40,000 5,50 € 





Las miniaturas no se muestran a su tamaño real y se venden sin pintar. El tanque de vapor requiere montaje y pintado. 93 
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sa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido (a A MES WORKSHOP 


de juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. 


Una vez hayas calculado el importe total de tu 
pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que VENTA DI FE A 
puedes consultar en el recuadro de más abajo. 


DESCRIPCIÓN PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 
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75,00 € 












Warhammer Batallé 





LLOC Ar IEA AAA AAA rr sra sr rs rr Mrs rr rr rr rrrnnrsrrrrrrrrr Mr rr re rnnnorsrrrnrrrrnnnra lar rr. oe.e....r. e... sn rr... ..... * 


EA AAA AAA AAA. AAA AAA AAA AAA. AAA AAA AAA AAA 


TEA AE AAA AIN 


TERRA AAA AAA AAA AAA]. HARE EA. ARTE EE. EAT EAN 


LLOCCARLALALAIA E erre... rr. ... nr. eee... rn. rr... re. re rrr. rn. rr srrrnrnnrn rn resina narrar. .nhlcrarrnrrsnrsnrrrr nn rr rn enrrnenrnrrnrnrnnarnssf arar nee. nr .rer.r.... roer. r.e........ 


TEA AAA] ATA TERA ERE EAN 


AAA AAA AAA. AAA AER AE AAA 


EEE AAA AAA AEREA. EE E, EA EA 


EA AAA AAA AAA] AEREA HERA EEE A 


TEE AAA. AEREA. AIR EE EEE IIA 


LOCCLURAIACIA AAA AAA AAA AAA AA ..o. a 





















ENTREGA DE TU PEDIDO viernes. Si tienes algún problema con el pedido, no Su BTOTAL 
Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía dudes en ponerte en contacto con nosotros para 
(sólo días laborables), un mensajero te lo entregará encontrar una solución lo más rápidamente posible... A cccccnncnnaninnnnonaninnanonos 


en un período máximo de 72 h en Península Y muy IMPORTANTE: No olvides indicar tu 
Baleares y de 96 h en Portugal. Canarias, Ceuta y número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO GASTOS 


Melilla se enviará por correo y el período máximo ENVÍES DINERO EN TUS PEDIDOS: no DE E 10 
: : : ap ; no podemos N Vi 

a a mate de + Sepa ne cas parao hacernos responsables del dinero enviado a través —_ ]remerememerenennenneneninenans 

espués de la hora indicada tardarán un día más.Si ¿ol servicio de correos. 


has efectuado tu pedido contrarreembolso, deberás  . 
El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía en un peri- 


pagar su importe total en efectivo en el momento de ¿do de siete días a partir de la fecha de recepción Je OT AL 
la entrega.Las entregas se llevan a cabo de lunes a 
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4 " Games Workshop se 
GASTOS DE ENVIO reserva el derecho de 
Por Transportista (MRW) Forma de pago Mii da 
pedido de venta direc- 
Hasta 25,00 € de 25,01 € a75,00€ | Superiores a 75,01 € 
Contrarreembolso y 


A e ta procedentes de 
clientes con historial 
Península o Baleares (72 h) 15,00 € 10,00 € | 6,00 € EE Tarjeta de Crédito 
Portugal (96 h) 20,00 € 15,00 € 10,00 € | SoloTarjetadeCrédito 






Tiempo de entrega de los 
pedidos desde salida de 
Games Workshop: 






de impagos y/o de 
Solo Correo 


devoluciones. En 
estos casos Games 
Andorra, Islas Canarias, | 
Ceuta o Melilla (15 días) 15,00 € 10,00€ € 
Resto del Mundo Llámanos y te informaremos E Solo Tarjeta de Crédito 


Workshop lo cumuni- 
cará en el plazo mas 
breve posible a fin de 
el cliente pueda sumi- 

En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales que nos has proporcio- 

nado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero es agilizar nuestra gestión y servicio y poder 

proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futuras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos 

que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ 


Solo Tarjeta de Crédito MISTER Ia c 
Motores, 300-304, 08908 Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 


en tienda”. 










25 de Diciembre y 1 y 6 de Enero. 
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1 “Games Workshop declina la responsabilidad en caso de falta de crédito de las tarjetas en el momento de realizar "4" 


J el cobro. En estos casos el pedido se anulará sin modificación previa. 













ABRIL 2002 
4,50€ 
CANARIAS 4,00 € 
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SEÑOR DRÁNILIOS 





Contenido 
l.. Novedades 4. Emboscada en Amon Hen 
Las novedades de El Señor de los Anillos de Un alucinante informe de batalla en dos partes que 
este mes. recrea la escena final de la película La Comunidad 
; . del Anillo. ¡No te pierdas los fabulosos tableros de 
2. Clase Magistral de Pintura juego que crearon nuestros amigos de la White 
Todo lo que te gustaría saber sobre cómo pintar Dwarf norteamericana para este escenario! 


las miniaturas de la batalla épica de La Última 
Alianza, incluidas las de Elendir e Isildur. 


Isildur 7,00 € 


Miniaturas disponibles en las tiendas Games Workshop, en el servicio de Venta Directa, 
en los Puntos de Venta Independientes y en nuestra tienda online en www.games-workshop.es. 








Ya que este mes salen a la venta las 
miniaturas de Elendil e Isildur, en 
este número hemos dedicado una 
Clase Magistral entera a los persona- 
jes del bando de la luz que tomaron 
parte en la batalla épica entre el 
bien y el mal: la Última Alianza. 


ELROND 


ootitt 


- 
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Pintado por Martin I 





Primero, aplicamos a la miniatura una capa 
de imprimación con spray negro y luego 
cubrimos todas las zonas a las que el spray 
no había llegado con una capa diluida de 
Negro Caos. 


Para pintar la cara de Elrond, 
utilizamos Marrón Bestial y le 
aplicamos las luces con Carne 
Enana. Para dar las luces fina- 
les, añadimos Carne Élfica y, 
para acabar, aplicamos un lava- 
do con una mezcla de Tintas Magenta y 
Roja diluidas. 





Pintamos la túnica 
de Elrond con una 
capa base a partes 
iguales de Negro 
Caos y Verde de 
Camuflaje. Luego, 
le aplicamos las 
luces añadiendo a 
la mezcla más Verde de Camuflaje. Las 
luces finales las dimos añadiendo a la mez- 
cla original una mezcla a partes iguales de 
Verde Goblin y Gris Piedra. Para acabar, a 
la túnica le aplicamos un lavado de Tinta 
Azul diluida. 





Para pintar la capa 
utilizamos una mez- 
cla de Negro Caos y 
Azul Real. Para 
aplicar las luces, 
añadimos a dicha 
mezcla Azul Real y 
Gris Sombrío y, 
para las luces fina- 
les, utilizamos Gris 
Sombrío. 





CLASE MAGISTRAL 
DE PINTURA 





La Última Alianza 





Pintamos la cota de malla 
partiendo de una capa base 
de Azul Real, encima de la 
cual aplicamos luces de Me- 
talizado Bolter. Luego, apli- 
camos otra capa de luces con Cota de Malla 
y las luces finales las dimos con Plateado 
Mithril. Después, a la cota de malla le apli- 
camos un lavado de Tinta Azul diluida. 





Para pintar los recove- 
cos de las placas de la 
armadura utilizamos 
Verde Goblin. Luego, 
aplicamos a la arma- 
dura una capa base de 
Bronce Bruñido y, más tarde, unas luces a 
base de Dorado Bruñido. Después, utiliza- 
mos un poco de Plateado Mithril para aplicar- 
le las luces finales y, por último, le aplicamos 
a la armadura un lavado con Tinta Azul. 





Al pelo de Elrond le aplicamos 
una capa base de Marrón Quema- 
do y luego unas luces de Carne 
Oscura. Mezclamos un poco de 
Hueso Deslucido con Carne Os- 
cura para aplicar la última capa 
de luces y, finalmente, le dimos 
un lavado con una mezcla a partes iguales de 
Tintas Marrón y Negra diluidas. 





A la espada pri- 
mero le aplica- 
mos una capa 
base de Cota de 


7 
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Malla, sobre la cual, más tarde, pintamos 
una capa de luces con Plateado Mithril. Fi- 
nalmente, le aplicamos un lavado de Tinta 
Azul diluida. Pintamos Ja empuñadura con 
Marrón Quemado y luego le dimos luces de 
Carne Oscura seguidas de luces de Marrón 
Bestial. 


Para pintar el cinturón, fui- 
mos añadiendo pequeñas 
cantidades de Hueso Des- 
lucido a una capa base de 
Carne Oscura en cada capa sucesiva de 
luces. 


A la vaina le aplicamos 
una capa base de Rojo 
Costra. Luego, a este 
color le fuimos aña- 
diendo Gris Piedra en 
cada capa sucesiva de 
luces. Los adornos de la 
vaima los pintamos con 
Bronce Bruñido y luego les aplicamos luces 
con Dorado Bruñido. 


Por último, sobre 
el borde de la capa 
aplicamos un pin- 
cel seco con una 
mezcla a partes 
iguales de Negro 
Caos, Marrón Bes- 
tial y Gris Codex 
para así crear un 
efecto de suciedad. 


Pa 3" 


* 
> 





Elrond dirige a los Elfos en la batalla. 


ELENDIL E 
ISILDUR 





Pintados por Matt Parkes 


A ambas miniaturas les aplicamos una capa 
de imprimación de spray negro. Luego, 
todas las zonas que el spray no hubo cubier- 
to las tapamos con una capa diluida de 
Negro Caos. 


A las caras les apli- 
camos una capa 
base de Marrón 
Bestial. Luego, les 
aplicamos luces 
con Carne Enana y, 
más tarde, unas 
luces finales de Carne Pálida. 





La barba de Elendil la pintamos primero con 
una capa base de Gris Codex, a la que añadi- 
mos un poco de Hueso Deslucido conforme 
aplicábamos cada capa sucesiva de luces. 











A la barba de Isildur le aplicamos una capa 
base de Marrón Quemado. Utilizamos 
Marrón Bestial para aplicar la primera capa 
de luces y Hueso Deslucido para aplicar las 
últimas luces, 


Para pintar las túni- 
cas, mezclamos Rojo 
Costra y Negro Caos 
a partes iguales. Á 
continuación, utiliza- 
mos Rojo Costra para 
aplicar la primera ca- 
pa de luces y mezcla- 
mos este color a par- 
tes iguales con Rojo 
Sangre para las si- 
guientes luces. Para 
las luces finales, aña- 
dimos Naranja Ar- 
diente a la mezcla y, 
para acabar, aplicamos a las túnicas un lava- 
do de Tinta Roja diluida. 


/ 


La capa de Elendil la pintamos 
con Negro Caos y le aplicamos 
las luces con una mezcla a par- 
tes iguales de Negro Caos y 
Gris Codex. Para aplicar las 
luces finales, añadimos a esta 
mezcla un poco de Hueso Des- 
lucido. A la zona interior de la 
capa le aplicamos una capa 
base de Marrón Cuero. Luego, 
fuimos añadiendo a este color 
pequeñas cantidades de Hueso Deslucido en 
cada capa sucesiva de luces. 











A todas las zonas de la 
armadura, el yelmo y la 
espada de ambas mi- 
niaturas les aplicamos 
una capa base de Meta- 
lizado Bolter. Luego, 
les aplicamos las luces 
con Cota de Malla y, acto seguido, una últi- 
ma capa de luces con Plateado Mithril. 


El borde dorado de la 
armadura y los ador- 
nos de los yelmos los 
pintamos primero con 
Hojalata. Después, les 
aplicamos las luces 
con Oro Brillante y, finalmente, les dimos 


luces con Dorado Bruñido. 


Las cenefas de la túnica 
de Isildur empezamos a 
pintarlas aplicando una 
capa base de Dorado 
Bruñido. Pintamos las 
líneas exteriores en pri- 
mer lugar y luego las 
líneas y los puntos inte- 
riores. A continuación, 
recubrimos la capa base 
con una mezcla a partes iguales de Hueso 
Deslucido y Amarillo Solar. 


Para pintar los zapatos utilizamos Negro 
Caos como capa base, que mezclamos a 
partes iguales con Gris Codex para aplicar 
las luces. 





GIL-, GALAD 





Pintado por Neil Green 


Para pintar la cara le aplica- 
mos una capa base de Piel 
de Alimaña, color al que le 
fuimos añadiendo pequeñas 
cantidades de Hueso Deslu- 
cido en cada capa sucesiva 
de luces. Después, le aplica- 
mos un lavado de Tinta Marrón diluida 
antes de volver a reaplicar la última mezcla 
de luces. 





La capa y las hombreras de la armadura de 
Gil-Galad las pintamos con una mezcla a 
partes iguales de Negro Caos y Azul Real. 
Después, aplicamos la primeras luces con 








Azul Real, al que 
fuimos añadiendo 
pequeñas cantida- 
des de Hueso 
Deslucido en cada 
capa sucesiva de 
luces. 


Preparamos una mezcla 
de Negro Caos, Verde 
Goblin y Cota de Malla a 
partes iguales para dar la 
capa base al interior de 
la capa, la armadura y la 
cenefa de las hombreras. 
Luego, fuimos añadien- 
do Plateado Mithril a la 
mezcla en cada capa 
sucesiva de luces. Á con- 
tinuación, aplicamos a 
estas zonas un lavado 
muy diluido de una mez- 
cla compuesta de una 
parte de Tinta Negra por 
tres de Tinta Verde. Al 
interior de la capa le 
aplicamos unas luces fi- 
nales con la última mez- 
cla utilizada. 





Pintamos la punta de la lanza 
con Cota de Malla y se le apli- 
có una capa de luces con 
Plateado Mithril. 


El asta del arma la pintamos 
primero con Marrón Quema- 
do, al que añadimos un poco 
de Hueso Deslucido para 
aplicar unas leves luces. 





Utilizamos Negro Caos co- 
mo capa base para los guan- 
tes y el pelo, color al que 
añadimos Gris Codex para 
aplicar las luces. 





LAS PEANAS 


Pegamos arena a la peana con cola blan- 
ca y, una vez se hubo secado, le aplica- 
mos un lavado de Tinta Marrón. Des- 
pués, le dimos un pincel seco con una 
mezcla de Marrón Cuero y Gris Piedra. 
Finalmente, le pegamos un poco de cés- 
ped electroestático. 








¿Poder redactar un informe de bata- 
lla, con su tablero de juego nuevo 
(ver White Dwarf 83), y un escenario 
completamente nuevo? Por lo que 
parece, a nuestro equipo de White 
Dwarf de los Estados Unidos no le 
podrían ir mejor las cosas... 


ace ya bastante tiempo que Paul 

Sawyer, el editor de la White Dwarf, 
nos dijo que quería enseñar a todo el mundo 
alguno de los tableros que habíamos cons- 
truido en el departamento comercial de 
EE.UU. Mejor aún, quería que construyéra- 
mos algunos tableros específicamente para 
el proyecto de El Señor de los Anillos. Y, 
todavía mejor, nos sugirió muy astutamente 
que tendríamos que hacer un informe de 
batalla. Nosotros estábamos muy contentos 
de cómo nos había quedado el tablero de 
Amon Hen y, además, ya habíamos jugado 
un montón de batallas sobre él, así que ya 
teníamos práctica de sobras, por lo que nos 
sentíamos la mar de tranquilos ante la posi- 
bilidad de elaborar un informe de batalla 
basado en ese escenario. 


EMBOSCADA 
EN AMON HEN 





Un informe de batalla basado en la escena final de 
La Comunidad del Anillo 





Quizá penséis que nos aburrimos de tanto 
jugar el mismo escenario, ¡pero os equivo- 


cáls! En realidad, ocurrió justo lo contrario: 


en cada partida perfeccionas tu actuación, 
mejoras las estrategias o se te ocurren 
cosas nuevas que hacer. Los dos bandos ya 
casi habían perfeccionado sus tácticas al 
máximo al jugar el escenario del reglamen- 
to, con lo que cada nueva partida se hacía 
muy emocionante. Casi siempre terminaba 
con los Uruk-Hai disparando flechas desde 
la orilla del río o saltando a los botes desde 
los salientes rocosos mientras Frodo y Sam 
remaban para salvarse. ¡No podíamos estar 
más emocionados con la idea de escribir un 
informe de batalla completo de Amon Hen! 


Pero ocurrió el desastre... Cuando vimos 
que la fecha de entrega del informe de 
batalla se aproximaba rápidamente, recibi- 
mos un mensaje electrónico de Paul que 
contenía un escenario completamente 
nuevo de Amon Hen en dos partes escrito 
por Alessio Cavatore y que era el que ten- 
dríamos que utilizar para el informe de 
batalla. ¡Aaaargh! Nos habían robado nues- 
tro querido, nuestro precioso escenario... 


A pesar de ello, después de leernos las reglas 
del nuevo escenario (publicado el mes ante- 
rior), cambiamos de opinión. Iba a ser un 
poco más difícil, pero nos parecía fantástico. 
Pensamos que la sugerencia de jugar los dos 
escenarios con cuatro jugadores era muy 
buena y ya lo teníamos todo preparado... 





DESCRIPCIÓN DEL ESCENARIO 


En este escenario doble se recrea el final 
de La Comunidad del Anillo. Boromir 
intenta coger el anillo de la mano de Frodo 
y el Portador del Anillo huye de la Com- 
pañía con Sam, su amigo inseparable. 
Todos los demás miembros de la Compa- 
ñía se separan para buscar a los Hobbits 
que faltan cuando, de repente, son ataca- 
dos por una gran cantidad de Uruk-Hai 
dirigidos por el malvado Lurtz. ¡Los esbi- 
rros de Saruman han recibido órdenes de 
capturar a los Hobbits! 


La primera batalla tiene lugar con Aragorn, 
Legolas y Gimli, que tratan de cruzar el 
tablero para encontrar al resto de la 
Compañía. Si (o, mejor dicho, cuando) lo 
consiguen, se unen al segundo escenario, 
que consiste en el intento desesperado de 
Boromir de salvar a Merry y Pippin y que 
ya habrá empezado con anterioridad. 







— PARTE 1: ¡AL RESCATE DE LOS HOBBITS! — 


CONTENDIENTES 


El Bando de la Luz está formado por 
Aragorn, Legolas y Gimli, todos con 
capas élficas. 


El Bando de la Oscuridad está formado por 
18 o más guerreros uruk-hai (de los que, 
por lo menos, tres deben estar armados con 
arcos), que se escogen entre las tropas de 
las Fuerzas de la Oscuridad, tal y como se 
detalla en las reglas del escenario en la 
White Dwarf 83. 


POSICIONES INICIALES 


Aragorn es el que primero despliega y lo 
puede hacer a un máximo de 28 cm del 
extremo del tablero perteneciente al Bando 
de la Luz. Luego se despliegan seis guerre- 
ros uruk-hai a 10 cm de distancia de 
Aragorn. Después, se sitúa a Legolas y 
Gimli donde se desee, pero siempre a un 
mínimo de 20 cm de distancia de los Uruk- 
Hai y a un máximo de 28 cm del extremo 





del tablero que pertenece al Bando de la 
Luz. Por último, se despliega a los Uruk- 
Hai restantes a un máximo de 28 cm del 
extremo del tablero perteneciente al Bando 
de la Oscuridad. 


OBJETIVOS 


Los héroes tienen que abandonar el tablero 
por el extremo opuesto. El Bando de la 
Oscuridad tan solo trata de retrasarlos y 
hacer que los buenos se gasten algunos 
puntos de Poder para que así sean más 
débiles en la parte siguiente del escenario. 


REGLAS ESPECIALES 


Se trataba de una carrera contra reloj y 
teníamos que ir apuntando el número de 
turnos que pasaban para luego saber cuán- 
do los héroes que habían salido de la Parte 
l iban a aparecer por el extremo del tablero 
de la Parte 2. ¡Como los jugadores del 
segundo episodio no tendrían acceso a esta 
información, no sabrían cuándo (o si) les 
llegarían refuerzos! 





Arriba: el tablero de 2 m por 1,3 m 
que construimos para el escenario de Amon 
Hen del reglamento. Aunque no era del todo perfecto 


para el nuevo escenario, los aspectos importantes (las distancias 
de desplazamiento y los accidentes del terreno) se adptaban muy bien a él, a 
pesar de que no todo estaba exactamente en el lugar preciso. Con esto se demuestra 
que el tener que improvisar miniaturas y maquetas es una situación que acaba afec- 
tando a todos los aficionados a los juegos de batallas de tablero, desde a los clubes 

más veteranos hasta a los novatos ¡y hasta a nosotros, en Games Workshop! 








LA COMPAÑÍA (Drew Will y Jason Buyaki) 


Drew: A mí me tocaba jugar con la 
Compañía en la Parte 1 del escenario. 
Parecía bastante fácil: conseguir que mis 
tres héroes (Aragorn, Legolas y Gimli) 
salieran por el extremo opuesto cuanto antes 
mejor. Antes de que echaran a Jason (que es 
quien iba a jugar con la Compañía en la 
Parte 2) de la habitación para que no pudiera 





Jason y Drew deciden 
cómo proteger a los Hobbits. 


presenciar la Parte 1, tuvimos la oportunidad 
de pensar en una estrategia rápidamente. Él 
espera que yo llegue hacia el turno 12, ¡pero 
creo que puedo superar sus expectativas! 


Pienso dejar solo a Aragorn y aunar el poder 
de los disparos de Legolas y la defensa tenaz 
de Gimli. ¡Con esto espero poder abrir una 
brecha en la defensa uruk-hai y así poder ir 
más deprisa! 


Jason: ¡Dispuse de un mero minutillo para 
hablar de estrategia con Drew antes de que 
me echaran de la sala de la batalla! El no 
poder saber en qué turno llegarán los refuer- 
zos en la Parte 2 es realmente emocionante y 
aumenta la tensión y la intriga de la partida. 


Mi estrategia de batalla es bastante sólida. El 
objetivo del Bando de la Luz es mantener en 
vida a los Hobbits, lejos de las zarpas del 
Bando de la Oscuridad. Los Hobbits tienen 
un Movimiento de solo diez centímetros, por 
lo que, al final, los acabarán atrapando. Yo 
solo quiero asegurarme de que, cuando eso 
ocurra, ellos se encuentren tan alejados del 
borde del tablero como sea ¡para que así 
Drew tenga bastante tiempo para rescatarlos! 


LA MAGIA 
DE LAS CAPAS ÉLFICAS 


Antes de que la Compañía parta de las tie- 
rras mágicas de los Elfos de Lothlorien, 
cada héroe recibe una capa tejida por los 
Elfos. Estas sorprendentes capas hacen 
que sus portadores se camuflen perfecta- 
mente en cualquier tipo de entorno. 


En términos de juego, eso significa que, 
si una miniatura que lleve una capa élfica 
se encuentra aunque sea parcialmente a 
cubierto, NO podrá ser atacada por un 
arquero enemigo a no ser 
que dicho enemigo se 
encuentre a menos de 
15 cm. Como toda la 
Compañía (menos 
Boromir) lleva 
estas capas y el 
tablero está plagado 
de árboles, los 
arqueros del Bando 
de la Oscuridad no 
lo tendrían fácil. 





LOS GUERREROS URUK-HAI (Rich Curren y William Stilwell) 


William: Para empezar, Rich Curren (que 
me iba a sustituir como jugador del Bando 
de la Oscuridad en la Parte 2) y yo tenía- 
mos que dividir nuestras tropas siguiendo 
las especificaciones del escenario. Dispo- 
níamos de un total de 36 Uruk-Hai y para 
la primera partida yo debía tener, por lo 
menos, 18 miniaturas y, como mínimo, 
tres debían llevar arcos. Después de inten- 
tar convencer a Rich de que yo tenía que 
quedarme con las reservas adicionales 
porque soy más grande que él, al final 
decidimos dividir las tropas por igual (18 
Uruk-Hai por partida), pero yo obté por 





Rich y William trazan su plan de 
*la captura del Hobbit”. 


tener menos arqueros, de manera que me 
quedé con trece guerreros uruk-hai y 
cinco arqueros uruk-hai. 


En este escenario tengo un objetivo y nada 
más que uno, que es retrasar a los miem- 
bros de la Compañía el máximo tiempo 
posible. Ya he jugado bastantes partidas 





contra ellos como para temer la habilidad 
de combate de Aragorn, Legolas y Giml1. 
Creo que, en el escenario, Alessio ya dice 
bien directamente que los malos no gana- 
rán esta batalla, ¡por lo que no creo que 
nos decepcionemos demasiado! 








¡LA ESTRATEGIA MALÉFICA! 


William: El despliegue fue bastante 
sencillo porque, según las reglas, seis 
de mis Uruk-Hai tenían que empezar 
a 10 cm de distancia de Aragorn. 
Decidí rodearlo para así retrasarlo 
desde un buen principio. Situé al resto 
de nuestros secuaces formando una 
hilera a lo largo de mi línea de des- 
pliegue para crear una “muralla de 
orcos y acero” y dejé a un Uruk-Hai 
libre para impedir que ninguno de los 
buenos pudiera pasar, 







MOVIMIENTO DE LA COMPAÑÍA 


En el escenario ya queda bastante prede- 
terminado cómo desplegar las miniaturas; 
las posibles variantes dependían de cómo 
hubiera situado William a los Uruk-Hai. 
Como el escenario establece que la 
Compañía tiene la iniciativa en el primer 
turno, le tocaba empezar a Drew. 


Aragorn, que ya se encontraba rodeado, 
cargó hacia adelante contra el Uruk-Hai 
que estaba más al Norte. Gimli corrió 
hacia adelante y, en cuanto a Legolas, 
Drew se quedó pensando si lo movía o lo 
hacía disparar con el arco, dado que las 
miniaturas no pueden avanzar más que a 
la mitad de su movimiento si quieren dis- 
parar a la vez. Sin embargo, Legolas 
puede efectuar tres disparos por turno, 
por lo que se hace difícil desperdiciar la 
oportunidad de disparar contra el enemi- 
go.Al final, Drew decidió que la veloci- 
dad era crucial para aquel escenario, por 
lo que hizo avanzar a Legolas al máximo. 


MOVIMIENTO DE LOS URUK-HAI 


William tenía un plan clarísimo (consul- 
tad “¡la estrategia maléfica!”, aquí arriba). 
Al empezar su movimiento, todos los 
Uruk-Hai que podían alcanzar a Aragorn 
se amontonaron para derribar al héroe. 
Aragorn quedó rodeado rápidamente por 
tres malvados guerreros con armadura 
pesada ¡y detrás venían tres más! 


El resto de los Uruk-Hai que estaban en la 
cima de la colina avanzaron en línea hacia 
el combate. 


? 
Turno 1: CARRERA CONTRA EL RELOJ] 
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Disparo: no hubo. 


Combate: durante este turno de combate, 
cada bando iba a tirar tres dados, ya que 
Aragorn tiene tres ataques frente a uno de 
cada Uruk-Hai. Aragorn obtuvo un 4, un 
3 y un 2, mientras que los Uruk-Hai saca- 
ron una tirada alta de 5. ¡La Compañía ya 
tenía problemas! 


Para no quedarse atascado tan pronto, 
Drew empleó el punto de Poder gratis 
de Aragorn para conseguir un resultado 
de 5 (la regla especial de Aragorn llama- 
da héroe poderoso le proporciona un 
punto de Poder que recupera cada turno; 
básicamente, un punto “gratis”). Eso que- 
ría decir que cada bando había obtenido 
un 5 y, como los empates se decantan a 
favor del combatiente con una mayor 
habilidad de combate, ganó Aragorn. 


Tras repeler a los tres asaltantes, Aragorn 
lanzó sus dados de ataque para herir. 
Necesitaba obtener cincos para atravesar 
la armadura pesada de los Uruk-Hai y 
Drew sacó un 4, un 5 y un 1, con lo que 
derribó a un enemigo y echó atrás a los 
otros dos. Como las miniaturas no pue- 
den moverse a menos de 3 cm de un ene- 
migo, Drew era consciente de que tendría 
que obligar a Aragorn a abrirse un cami- 
no más amplio, por lo que eliminar a solo 
un enemigo no iba a ser suficiente. 
Después de gastarse otro punto de Poder, 
Drew aumentó su tirada de un 4 a un 5 
matador y, al hacer caer a un segundo 
Uruk-Hai, consiguió vía libre para avan- 
zar el turno siguiente. 
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. ¡pero no tardan en lamentarlo! 





Y 


Turno 2: 
MOVIMIENTO DE LA COMPAÑÍA 


Al ganar la iniciativa para este turno, Ára- 
gorn subió corriendo por la colina usando 
todo su movimiento. Al otro lado del bos- 
que, Gimli hizo lo mismo. Sin embargo, Le- 
golas avanzó más lentamente, tomándose su 
tiempo para tensar su mortífero arco élfico. 


MOVIMIENTO DE LOS URUK-HAI 


William consiguió que un Uruk-Hai volvie- 
ra a quedar en contacto peana con peana 
con Aragorn, ¡mientras que los demás le 
iban pisando los talones! El grueso de la 
tropa de William avanzó para situarse en 
posición y se encontró con que estaba 
demasiado lejos para disparar debido a las 
capas élficas de la Compañía (lo que 
impulsó a William a lanzar su primer insul- 
to contra las capas élficas). 


Disparo: el único arquero que podía dispa- 
rar aquel turno era Legolas, que efectuó tres 
disparos contra los Uruk-Hai que se aproxi- 
maban. No resultaba difícil acertar en el 
blanco para un arquero con una vista tan 
aguda (que solo necesitaba un 3 o más para 
impactar). El problema era llegar a herir al 
enemigo con la armadura pesada que lleva- 
ba. Drew optó por la táctica de apuntar a los 
Uruk-Hai armados con arcos, cuya armadu- 
ra era menos gruesa. ¡Así podría eliminar a 


Turno 3: 





Aragorn demuestra que es el legítimo 
heredero del trono de Gondor. 


los arqueros y a la vez reducir el número de 
enemigos más rápidamente! Drew obtuvo 
un 5 y su táctica demostró ser buena, dado 
que un arquero uruk-hai cayó víctima de las 
flechas élficas. 


Combate: Aragorn despachó a su enemigo 
sin dificultades. 





¡Legolas da en el blanco! 


LA IRA DE LA COMPAÑÍA 


MOVIMIENTO DE LOS URUK-HAl 


Al haber ganado la tirada de iniciativa, 
William aprovechó para enviar a los tres 
Uruk-Hai que habían seguido a Aragorn a 
enfrentarse en combate contra él. 


Mientras tanto, en lo alto de la colina, la 
línea defensiva se dividió en tres grupos 
distintos: uno bajó por la colina para unirse 
a la refriega con Aragorn, otro se quedó 
vigilando a medio camino y el tercero fue 
corriendo hacia Legolas y Gimli. Dos de 
los arqueros uruk-hai movieron solo 7 em, 
con lo que pudieron situarse en posición y, 
además, disparar con sus arcos. 


MOVIMIENTO DE LA COMPAÑÍA 


Gimli subió 12 cm a la carga por la colina 
hasta entrar en contacto con un Uruk-Hali. 
Cerca de allí, Legolas avanzó 7 cm y se 
quedó tan cerca del enemigo que tendría 
que disparar a quemarropa. 


Disparo: los Uruk-Hai tenían la iniciativa, 
así que podían disparar primero. Uno de los 
dos arqueros de William se encontraba 
exactamente a 15 cm del combate con 
Aragorn, así que Drew se salvó gracias a su 
asquerosa capa élfica y al ligero despiste de 
William. Al otro arquero le salieron mejor 
las cosas, ya que consiguió acertar a Lego- 
las mientras este tensaba la cuerda del arco, 
pero no llegó a herirle. 


UNA LUCHA CUESTA ARRIBA 





¡Aragorn escapa del cerco... 


pero es alcanzado por un Uruk-Hai, 
al que elimina rápidamente! 
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¡Tres Uruk-Hai se lanzan al combate a la 
carga y son liquidados rápidamente! 








Entonces le tocó a Legolas, que disparó 
con el arco tres veces y dio en el blanco 
con cada flecha. Luego Drew obtuvo muy 
buenas tiradas de dados y dos arqueros 
uruk-hai más se desplomaron al suelo. 


Combate: con su hacha normal (no con la 
de doble filo) Gimli partió fácilmente en 
pedazos su ración de Uruk-Hai, pero la 
acción de verdad estaba teniendo lugar al 
otro lado del bosquecillo. 


Tres Uruk-Hai fueron corriendo contra 
Aragorn con los escudos en alto, pero la 
superioridad numérica, esta vez, no hizo 
mella en él. Atravesando sus armaduras 
como si fueran mantequilla, Aragorn eli- 
minó a los tres adversarios con un solo 
movimiento de espada. ¡Necesitaba obte- 
ner cincos y Drew sacó 6, 6 y 4 (resulta- 
dos que se vieron aumentados gracias al 
Poder recargable), con lo que llevó a cabo 
su técnica “mataorcos”! 


¡Sumando el disparo y el combate, en un 
solo turno habían caído seis Uruk-Hai! La 





¡El camino para rescatar 
a sus amigos está bloqueado... 


matanza que el Bando de la Oscuridad ha- 
bía sufrido obligaría a los Uruk-Hai a hacer 
chequeos de valor en el próximo turno. 


¡CHEQUEOS DE VALOR! 


Un guerrero debe efectuar un chequeo de 
valor en cualquiera de las siguientes cir- 
cunstancias: 


1) Al intentar cargar contra un enemigo 
que causa terror. 


2) Antes de mover si la mitad del ejército 
ha sido destruida. 


3) Antes de mover si la criatura está aisla- 


da (si no puede ver a ninguna miniatura 
amiga) y está cerca de muchas miniaturas 
enemigas. 


En esta partida se trataba claramente del 
segundo caso: ¡la mitad del ejército había 
sido destruido! Aquel había sido un turno 
crucial, ya que no solo fueron aniquilados 
muchos Uruk-Hai, sino que, a partir de 
entonces, tendrían que hacer chequeos de 
valor cada turno. 





.. hasta que Legolas manda 
al otro barrio a dos Uruk-Hai! 





¡LOS GUERREROS URUK-HAI! 


¡Los Uruk-Hai son muy duros! Para herir 
a un Uruk-Hai con escudo (valor de 
Defensa 6), hasta con el potente arco 
élfico de Legolas haría falta obtener ¡un 
6! Los arqueros uruk-hai no llevan escu- 
dos, pero, aun así, disponen de un formi- 
dable atributo de Defensa de 5. No son ni 
mucho menos como los patéticos Orcos 
de Moria, sino una raza de orcos bien 
armados y acorazados por el mago 
corrupto Saruman. 





Turno 4: UN ERROR DE CÁLCULO 


MOVIMIENTO DE LOS URUK-HAI 


Los Uruk-Hai ganaron la iniciativa, 
pero, antes de poder empezar a mover, 
William tenía que efectuar un chequeo de 
valor por cada miniatura en el tablero 
(ya que en el turno anterior se había que- 
dado con menos de la mitad de su tropa 
original). Tres de los Uruk-Hai no pasa- 
ron el chequeo y se retiraron el máximo 
de su movimiento hacia atrás, claramente 
impresionados por el ataque que habían 
sufrido. Como su frente defensivo estaba 
desorganizado, William hizo un intento 
de arreglarlo con los movimientos que 

le quedaban. 


Por otra parte, uno de los arqueros bajó 

7 cm por la colina hasta que tuvo a Ara- 
gorn dentro de su alcance. Como solo 
contaba con dos Uruk-Hai que no habían 
huido para atacar a Gimli y Legolas, 
William decidió lanzar un guerrero contra 
cada uno, aunque solo fuera para retener- 
los durante un turno. 


MOVIMIENTO DE LA COMPAÑÍA 


Aragorn subió a la carga por la colina 
hasta entrar en contacto peana con peana 
con el arquero uruk-hai que se acercaba. 


Disparo: no hubo disparos, debido a que 
todos los arqueros estaban trabados en 
combate o fuera de alcance. 


Combate: con su gran hacha, Gimli consi- 
guió ganar el combate fácilmente y derribó 
a su enemigo, igual que Aragorn. La única 
pega que sufrió la Compañía en ese turno 
fue que Legolas, aunque ganó el combate, 
no consiguió herir, así que se tuvo que con- 
formar con empujar al Uruk-Hai 3 cm 
hacia atrás en lugar de liquidarlo. 


¡QUÉ FALLO MÁS TONTO! 


William: ¿En qué estaría yo pensando? Quería arreglar los fallos que había cometido en el 
turno anterior y, con las prisas, me olvidé totalmente del orden de los turnos y coloqué a mi 
arquero uruk-hai en posición de disparo sin caer en la cuenta de que, si yo me situaba a 14 
cm para poder disparar a la capa élfica de Aragorn, ¡él me podía alcanzar con una carga! ¡Por 
lo menos, me sirvió para recordar lo diferente que es jugar a El Señor de los Anillos! 








Turno 5: 


William esperaba poder recuperar el ímpe- 
tu inicial, por lo que se alegró de obtener 
un 5 en la tirada de iniciativa, ¡pero Drew 
le contraatacó con un 6! 


MOVIMIENTO DE LA COMPAÑÍA 


Gimli y Legolas movieron el máximo de su 
movimiento hacia su objetivo. Aunque se 
encontraba a distancia de carga de una mi- 
niatura (en línea horizontal), Aragorn optó 
por aprovechar la oportunidad y dirigirse 
en línea recta hacia el borde del tablero. 


MOVIMIENTO DE LOS URUK-HA] 


William pasó con éxito todos los chequeos 
de valor, ¿pero no sería demasiado tarde? El 
Uruk-Hai al que Legolas no había podido 
derribar en el turno anterior podía alcanzar 
tanto a Legolas como a Gimli y William 
pensó que escogería a Legolas debido a que 
era más veloz y más fácil de herir, así que 
era mejor retenerlo a él y, con un poco de 
suerte, hacerle perder un poco de su Poder. 


Sin ningún tipo de precaución, tres Uruk- 
Hai volvieron a cargar contra Aragorn. Los 
otros dos (que habían huido en el turno 


De nuevo y para más inri, Drew ganó la 
tirada de iniciativa por un punto. 


MOVIMIENTO DE LA COMPAÑÍA 


En aquel momento la Compañía superaba a 
los Uruk-Hai tres a dos. Como, llegados a 
este punto de la partida, Drew ya no le 
tenía miedo a nada, echó hacia adelante a 
todos sus personajes. 


MOVIMIENTO DE LOS URUK-HAI 


Al solo disponer de dos miniaturas, 
William (para sorpresa de todos los que 
estábamos mirando) se lanzó a la carga 
contra Aragorn. ¡Parecía que tanto los 
Uruk-Hai como William hubieran pasado 


anterior) se acercaron al combate y el 
arquero que quedaba apuntó para disparar. 


Disparo: a pesar del riesgo de acertar a los 
suyos, tal y como haría todo buen orco 
¡William disparó! Y también, igual que un 
orco, falló estrepitosamente. 


Combate: Legolas ganó el combate, pero 
siguió sin causar ninguna herida (sacó un 3 
y necesitaba un 5 para herir). Sin embargo, 
como se le estaba acabando el tiempo, 


EN LA CRESTA DE LA COLINA 


¡Drew estimó necesario emplear dos pun- 
tos de Poder para eliminar a aquel enemigo 
tan pesado! Después de todo, el tiempo era 
lo importante y, en aquel momento, el 
camino estaba libre. 


¡Aragorn aniquiló a los secuaces de Saru- 
man con su espada! De nuevo, los tres que 
se habían atrevido a impedirle el paso caye- 
ron abatidos (con una tirada de 5, 5, 4; ¡ese 
punto de Poder gratis volvió a ser muy útil!). 





En los últimos tres turnos, Aragorn había dado mandobles, parado ataques y partido 
en pedacitos a un total de siete Uruk-Hai. ¡Eso sí que es un héroe! 


Turno 6: LA ÚLTIMA BATALLA 


los chequeos de valor! Como estaba un 
poco deprimido por la matanza que había 
tenido lugar un poco antes, optó por confiar 
en la teoría de “esta vez tendré más suerte” 
e intentó vencer al poderoso héroe contra 
todo pronóstico. 


Disparo: Legolas era el único arquero que 
quedaba vivo y decidió avanzar los 14 cm. 


Combate: Aragorn liquidó fácilmente a 
ambos enemigos (otra vez) ¡y los gritos de 
protesta de William pudieron oírse por todo 
el edificio! 


En aquel momento, Drew se había 
cargado a TODAS Y CADA UNA de 
las miniaturas, por lo que solo le restaba 


“salir por patas” hasta el borde del tablero 
lo más rápidamente posible. 





En aquel momento, Aragorn ya había acaba- 
do con una ¡increíble docena de Uruk-Hat! 


Turno 7 a 10: EL SPRINT FINAL 





Que no quedaran más Uruk-Hai significaba 
que ya no hacía falta preocuparse por la in1- 
ciativa, el disparo o el combate. Con todo, 
todavía quedaba mucho camino por recorrer. 
El extremo opuesto del tablero se encontraba 
a una distancia de 90 cm. Ahora ya solo era 
cuestión de tiempo, así que los tres miembros 
de la Compañía corrieron al máximo para 
abandonar el tablero cuanto antes mejor. Esto 
era muy importante, ya que el turno en el que 
escaparan sería el turno anterior al que apare- 
cerían en la Parte 2. ¡Aragorn consiguió lle- 
gar al borde en el turno nueve y Legolas y 
Gimli, en el turno diez! 








Drew: No voy a mentir: al ver la despro- 
porción en cuanto a número al principio de 
la partida, me desanimé un poco. Pero 
todas mis preocupaciones se esfumaron 
cuando Aragorn ya había aniquilado a 
media docena de guerreros uruk-hai. Los 
disparos de Legolas y el hacha de Gimli 
los protegieron muy bien y así pudieron 
salir del tablero sin toparse con demasia- 
dos peligros. Creo que empleé bien los 
puntos de Poder, sobre todo al principio. 
cuando algunos jugadores podrían haberse 
visto tentados a guardarlos para más tarde, 





CONTENDIENTES 


El Bando de la Luz está formado por 
Boromir, Merry y Pippin. Los Hobbits lle- 
van capas élficas. El Bando de la Oscu- 
ridad está formado por Lurtz y los demás 
guerreros uruk-hai (en este caso, once con 
espada y escudo y siete con arco). 


POSICIÓN INICIAL 


Merry y Pippin empiezan a una distancia de 
38 cm de los bordes del tablero pertenecien- 
tes al Bando de la Oscuridad. Lo mismo 


Turnos 


Como se indica en las reglas del escenario, 
los Uruk-Hai empezaron primero. 


TURNO 1 
MOVIMIENTO DE LOS URUK-HAI 


Rich Curren estaba al mando de los Uruk- 
Hai. Rich dividió su tropa en dos para que 
cada grupo cubriera sus bordes de inicio 
respectivos. Cada grupo tenía una misión 
independiente: Lurtz y la mayoría de los 
arqueros entraron por la parte derecha 
(como se muestra abajo a la derecha) con la 
intención de eliminar a Boromir, mientras 
que el objetivo de la tropa de la parte supe- 
rior era atrapar a los Hobbits lo más rápido 
posible y después preocuparse de escapar. 


El plan de Jason 

consistía en que 

*- Boromir se refu- 
A giara entre los ár- 
NS boles y mantuvie- 

rá a raya al ene- 
migo mientras los 

' Hobbits corrían 

para salvarse. 





Conclusión 


básicamente porque a Aragorn aún le que- 
daba toda una partida por jugar con un 
grupo nuevo de Uruk-Hai. Pero resultó ser 
una buena táctica, ya que, una vez los 
Uruk-Hai estuvieron fuera de la vista, pude 
recorrer el tablero a toda prisa sin más pre- 
ocupaciones. ¡Le había ganado a William 
de paliza, así que estaba contento! 


William: Si hubiera pensado un poco más 
durante el transcurso de la partida en lugar 
de dejarme llevar por la emoción del esce- 
nario, probablemente me habría ido mejor. 


Parte 2: ¡CAPTURAD A LOS MEDIANOS! 


ocurre con Boromir, excepto que él se en- 
cuentra más cerca del enemigo porque tiene 
que estar a 30 cm de los Uruk-Hai. Las mi- 
niaturas del Bando de la Oscuridad pueden 


entrar por el borde de su extremo del tablero. 


OBJETIVOS 


Los Uruk-Hai tienen que capturar (no eli- 
minar) a los Hobbits y llevárselos fuera del 
tablero por el mismo sitio por donde han 
entrado. El Bando de la Luz deberá impe- 
dir que esto ocurra. 


Tendría que haber mandado a los orcos 
uno por uno para así retener más a la 
Compañía ¡y no tendría que haber puesto a 
mi único arquero al alcance del guerrero 
más terrible de la partida! 


Bueno, supongo que es cuestión de morir y 
aprender... 








la 3: ¡PRIMERA SANGRE! 


Siguiendo este plan, Rich hizo entrar a sus 
miniaturas en el tablero. El grupo de la 
parte superior entró corriendo, mientras 
que Lurtz y los arqueros avanzaron 8 cm y 
lanzaron flechas todos a la vez contra 
Boromir. 


MOVIMIENTO DE LA COMPAÑÍA 


Jason movió a los Hobbits alejándolos en 
diagonal porque así los mantenía a máxi- 
ma distancia de los dos grupos. Para for- 

mar una retaguardia, Boromir se retiró un 
poco hacia atrás a fin de evitar en lo posi- 
ble los disparos que se avecinaban. 


Disparo: aunque Boromir se encontraba a 
tiro de cinco arqueros, el astuto movimien- 











Aquí se observa a los 
Uruk-Hai entrando en el 
tablero tras el turno 1. 

Fíjate en cómo corren 
los Hobbits. d 







to de Jason hizo que solo Lurtz y otro 
arquero pudieran dispararle. Solo Lurtz dio 
en el blanco, pero necesitaba sacar un 6 
para causar una herida al poderoso 
Boromir, que estaba bien protegido por la 
armadura y el escudo. Tiramos el dado por 
la pendiente de la colina y, cuando llegó 
abajo, se quedó dando vueltas hasta que 
salió ¡un 6! 


¡En el plan de Jason no entraba recibir un 
flechazo tan pronto! Boromir tiene que 
hacer que la lucha dure lo suficiente como 
para que los demás tengan tiempo de llegar 
al tablero y salvar a todo el mundo. ¡Un 
mal comienzo para la Compañía! 





Lurtz y los 
arqueros 
avanzan 
por el 
flanco. 








TURNO 2 
MOVIMIENTO DE LA COMPAÑÍA 


En realidad, Jason no pretendía ganar la 
iniciativa, pero intentó aprovecharla al 
máximo haciendo correr más a los Hobbits 
y moviendo a Boromir hasta que quedó 
casi cubierto del todo por una roca para así 
interceptar a los Uruk-Hai que bajaban por 
la colina. Si hubiera podido avanzar unos 
centímetros más, Boromir podría haberse 
situado tras cobertura. 


MOVIMIENTO DE LOS URUK-HAI 


Al mover sus 14 cm. los Uruk-Hai se fue- 
ron acercando a los Hobbits. 


Mientras tanto, el grupo dirigido por Lurtz 
avanzó lentamente mientras los arqueros se 
iban separando para tratar de apuntar a 
Boromir por entre la densa vegetación y la 
maleza del bosque. 


Disparo: solo Lurtz podía disparar y enci- 
ma contra Boromir, que tenía una roca “en 
la trayectoria del disparo”. Rich sacó un 3 
(pero necesitaba un 4) y sorprendió a todo 
el mundo cuando utilizó uno de los precia- 
dos puntos de Poder de Lurtz para aumen- 
tar la tirada. Rich consiguió evitar que la 





flecha chocara contra el obstáculo, pero el 
siguiente paso era sacar un complicado 6 
para herir al valeroso hombre de Gondor. 
No obstante, cuando el dado dejó de rodar, 
Jason lanzó un grito de consternación. 


TURNO 3 
MOVIMIENTO DE LA COMPAÑÍA 


Jason hizo correr a los Hobbits otra vez e 
hizo que Boromir, gravemente herido y 
sangrando, se acercara un poco a los Uruk- 


Cuando apareció la 
duda de cuántos dispa- 
ros podía efectuar 
Rich, este se basó en la 
“perspectiva de la 
miniatura”. Este méto- 
do tan antiguo para 
comprobar la línea de 
tiro se usa en cast 
todos los juegos de 
batallas sobre tablero 
y adquiere aún mayor 
protagonismo en una 
maqueta tan realista 
como la nuestra, con 
sus colinas onduladas 
y toda esa vegetación. 


Hai, siempre aprovechando la cobertura al 
máximo. 


MOVIMIENTO DE LOS URUK-HAI 


Después de pasarse un buen rato calculan- 


do distancias e inclinándose para ver los 


ángulos correctos, Rich se quedó bastante 
frustrado al comprobar que, pusiera donde 
pusiera sus tropas, no podía conseguir ni 
una sola línea de tiro, ¡así que todos los 
Uruk-Hai corrieron hacia adelante para ata- 
car en el próximo turno! 








Los Hobbits huyen de los Uruk-Hai que los persiguen mientras los arqueros rodean a Boromir... 


Turnos 4 y 5: EL CERCO SE CIERRA 


TURNO 4 
MOVIMIENTO DE LOS URUK-HAI 


¡Los Uruk-Hai se lanzaron a la carga 
aullando con ansias de matar! Una minia- 
tura se abalanzó contra Boromir, pero fue 
aún peor cuando los demás arqueros lo 
rodearon! ¡Los otros Uruk-Hai se quedaron 
a tan solo 5 cm de los Hobbits! 


MOVIMIENTO DE LA COMPAÑÍA 


Los pies peludos corrieron a más no poder 
para salvarse de la muerte... 


Disparo: las flechas salieron disparadas 
contra el combate en el que estaba Boromir 
y dos de ellas dieron en el blanco. No cau- 
saron ningún daño, pero en una de las tira- 
das para herir sacó un 5 y necesitaba sacar 


un 6. Jason ya empezaba a tener miedo de 
la habilidad de disparo de Rich; ¡aquella 
flecha había caído demasiado cerca! 
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Combate: Jason declaró un “combate 
heroico” y se gastó así su primer punto 
de Poder (en el punto marcado arriba 
con una A). Puede que Boromir se viera 
impedido por la multitud de flechas que 
en aquel momento debía tener clavadas 
en la armadura, en el escudo y en el 
cuerpo, pero su suerte no cambió: necesi- 
taba obtener un 5 (con tres dados) y lo 
mejor que Jason pudo sacar fue un 3, 
¡Dos puntos dijeron adiós para poder 
derribar a su adversario! 


Finalmente, tras haber acabado el combate 
heroico (puesto que había liquidado a su 
único enemigo), Boromir corrió 14 cm para 
interceptar a uno de los Uruk-Hai que esta- 
ba a punto de lanzarse contra los medianos 
(en el punto B de la imagen de arriba). Esta 
vez, la suerte favoreció a Jason y aniquiló 
al repugnante orco de un solo golpe. 
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TURNO 5 


La desesperación fue en aumento: Rich y 
los Uruk-Hai ganaron la tirada de iniciati- 
va y se habrían abalanzado contra los 
Hobbits si no llega a ser porque Jason 
declaró justo a tiempo un... 


¡MOVIMIENTO HEROICO! 


Jason empleó el último punto de Poder de 
Boromir para declarar un movimiento heroi- 
co y así situar al héroe entre los orcos y su 
presa (en el punto C). Jason también se 


EL CUERNO DE GONDOR 


EL COMBATE HEROICO Y LOS 
MOVIMIENTOS HEROICOS 


Lo que realmente caracteriza al sistema de 
combate de El Señor de los Anillos es que los 
héroes pueden emplear puntos para llevar a 
cabo “acciones extra”. Por ejemplo, un comba- 
te heroico permite a un guerrero terminar una 
batalla (siempre y cuando acabe con su enemi- 


g0), mover y luchar de nuevo en el mismo 
turno. Un movimiento heroico permite al héroe 
moverse saltándose la secuencia normal de 
juego. ¡ Y estas dos acciones heroicas también 
pueden afectar a miniaturas amigas! Los pun- 
tos de Poder se agotan demasiado rápido, pero, 
si se usan en el momento adecuado, te pueden 
hacer ganar la partida. ¡Sin embargo, debe 
tenerse en cuenta que malgastar los puntos de 
Poder demasiado pronto siempre es mejor que 
morir sin haberlos gastado todos! 





acordó de la regla “¡Seguidme!”, que permi- 
tió a los Hobbits (que estaban a menos de 
14 cm de los orcos) alejarse más hasta que- 
dar fuera de peligro (en el punto D). 


MOVIMIENTO DE LOS URUK-HAI 


Sin que nada pudiera evitarlo por más 
tiempo, ¡Rich rodeó a Boromir! 


Combate: de manera totalmente heroica, 
Boromir hizo sonar su potente cuerno, con 
lo que hizo retroceder a los Uruk-Ha1 (¡y, 
de paso, eliminó a uno de ellos!), 


Cuando en un combate Boromir se vea rode- 
ado de enemigos, puede hacer sonar su terri- 
ble cuerno. El sonido es tan potente que las 


miniaturas que estén luchando tienen que 


hacer un chequeo de valor o huir de el a 
toda prisa. 





Turno 6: LA REDENCIÓN 


Como los dos bandos querían ganar a toda 
costa la iniciativa en el turno seis, la tirada 
acabó en empate, con lo que la Compañía 
se quedó con la iniciativa. 


MOVIMIENTO DE LA COMPAÑÍA 


Tras calcular las distancias con mucho cui- 
dado, Jason llegó a la conclusión de que 
solo uno de los Uruk-Hai podría alcanzar a 
los Hobbits durante ese turno, ¡por lo que 
Boromir se lanzó contra él para impedírse- 
lo! Merry y Pippin se alejaron y quedaron 
a salvo por lo menos un turno más. 
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MOVIMIENTO DE LOS URUK-HAI 


La parte mayor de la tropa de Rich se acer- 
có peligrosamente a su objetivo. Hartos de 
que Boromir se interpusiera en su camino, 
tres Uruk-Hai rodearon rápidamente al 
humano, que se vio acosado por todas par- 
tes. Otros cinco Uruk-Hai rodearon amena- 
zadoramente a los Hobbits. Lurtz y su 
grupo de arqueros movieron en último 
lugar para asegurarse de que podrían lan- 
zar flechas contra el combate. 


Disparo: todos los disparos fallaron 
menos uno, pero este fue el de Lurtz. Jason 
se encogió de miedo porque Rich no había 
parado de recordarle que Boromir ya tenía 
dos heridas, ¡las dos causadas por Lurtz! 
La tirada para determinar si acertaba a un 
amigo o a un enemigo se decantó a favor 
de Rich y ahora solo le faltaba sacar un 6 
para acabar con Boromir. Salió un $ en el 
dado, pero la alegría de Jason dio paso 
rápidamente a la desesperación cuando 
Rich utilizó el último punto de Poder de 


Lurtz para acabar con el poderoso héroe 
antes de que este pudiera soplar.el cuerno 
y hacer más daño en combate. Atravesado 
por las flechas y sangrando por multitud de 
heridas, el héroe se derrumbó ¡habiendo 
demostrado su valentía hasta el último ins- 
tante e intentando redimirse y proteger a 
los dos jóvenes Hobbits! 


TODO PODER, 
PERO SIN DESTINO... 


Boromir es un héroe verdaderamente 
poderoso que es capaz de cambiar el 
curso de la batalla incluso con los 
dados en su contra. ¡El hecho de tener 
nada menos que 6 puntos de 

Poder pero ni uno de Destino 

puede predestinar a Boromir 

(sobre todo cuando se 

enfrente a muchos enemi- 

gos) a sufrir una muer- 

te heroica! 











Turnos 7 y 8: ¡RODEADOS! 


TURNO 7 
MOVIMIENTO DE LOS URUK-HAI 


Aprovechándose de haber ganado la inicia- 
tiva (¡y sin la posibilidad de toparse con 
los asquerosos puntos de Poder!), los 
Uruk-Hai se lanzaron al combate. Los 
Hobbits se prepararon para resistir el 
embate de aquellos orcos bestiales luchan- 
do espalda contra espalda. 


Combate: los Uruk-Hai trataron de reducir 
a los Hobbits con una somanta de palos, 
siguiendo las reglas especiales del escena- 
rio para dejarlos inconscientes, Tras su 
largo acoso, los Uruk-Hai ganaron los dos 
combates, pero sacaron tiradas terribles a la 
hora de causar heridas, por lo que no le 
causaron ninguna a Pippin y solo una a 
Merry (aun habiendo utilizado el doble de 


dados porque tenían a los Hobbits rodea- 
dos). Jason declaró que iba a utilizar el 
único punto de Destino que tiene Merry. Si 
Jason sacaba un 4 o más, Merry sobrevivi- 
ría otro turno. Si fallaba, estaba perdido 
porque los Uruk-Hai lo cogerían y se lo lle- 
varían corriendo hacia su borde del tablero 
antes de que ningún miembro de la 
Compañía llegara a aparecer. ¡Jason sacó 
un 5 y Merry pudo seguir luchando! 


TURNO 8 
MOVIMIENTO DE LOS URUK-HA]I 


Ahora los dos Hobbits ya se encontraban 
rodeados del todo. ¡Como veían que su 
captura era inminente, los demás Uruk-Hai 
empezaron a desplazarse hacia sus extre- 
mos del tablero para formar una línea 
defensiva contra el resto de la Compañía, 


que podía sumarse a la refriega en cual- 
quier momento! 


Combate: Jason obtuvo un 5 para el com- 
bate de Pippin y vio resurgir sus esperanzas, 
pero le duraron poco porque Rich sacó un 6. 
Después de haber sufrido la primera herida 
(y viendo que aún tenían que disparar dos 
Uruk-Hai más) Jason decidió no utilizar el 
punto de Destino de Pippin, ya que no iba a 
impedir lo inevitable. Así que el intrépido 
Hobbit cayó en la inconsciencia. 


Por otro lado, Merry ganó el combate y, 
con su espada corta, hizo retroceder a sus 
tres adversarios. 


Entonces, sustituimos a Pippin por la fan- 
tástica miniatura de la caja de Amon Hen, 
que representa a un Uruk-Hai que corre lle- 
vando encima al Hobbit inconsciente. 





Turnos 9 y l0: ¡AL RESCATE! 


TURNO 9 
MOVIMIENTO DE LA COMPAÑÍA 


Al solo poder mover a Merry, hubiera 
sido muy fácil rendirse, pero Jason sabía 
que pronto llegarían refuerzos ¡y que 
tenía que retrasar a los Uruk-Hai a toda 
costa! Por eso hizo que Merry moviera 

5 cm a la carga contra un Uruk-Hai, pero 
no uno cualquiera: Merry decidió atacar 

a la miniatura que llevaba a su compañero 
Pippin. Este movimiento fue realmente 
inteligente porque, con ello, no solo 
consiguió alejar a Merry unos centímetros 
más del extremo del tablero de los Uruk- 
Hai, sino que también impidió que los 
orcos llevaran ventaja por tener a un 
Hobbit capturado. ¡Y lo mejor de todo 

es que ese era el tipo de acto valeroso 

que haría todo amigo fiel en una situación 
límite como aquella! 


MOVIMIENTO DE LOS URUK-HAI 


Las reglas especiales para secuestrar a una 
miniatura indican que se debe dejar caer al 
personaje cautivo al suelo cuando se pre- 
sente un combate, así que Pippin fue arro- 
jado al suelo sin demasiados modales y el 
Uruk-Hai desenvainó su vil espada. 
Frustrado de nuevo por el pequeño moco- 
so, Rich movió más. Uruk-Hai para volver a 
rodear a Merry. Por otro lado, el resto de 
los Uruk-Hai estaban detrás de cobertura 
(por miedo al arco de Legolas) y a la espe- 
ra de emboscar a cualquier héroe que apa- 
reciese para intentar ayudar a los Hobbits. 


Combate: con cinco Uruk-Hai rodeándolo, 
podría darse por sentado que Merry no 
tenía ninguna posibilidad, pero el Hobbit 
obtuvo un 6, demostrando un gran heroís- 
mo, y los Uruk-Hai, que lo habían estado 
mirando con perversa satisfacción, obtuvie- 
ron los siguientes resultados: 1,2,3,5,5. 





¡Merry había ganado! Aunque no llegó a 
herir (¡necesitaba un 6 contra aquellas bes- 
tias bien acorazadas!), Merry estaba rete- 
niendo al enemigo él solito y, además, 
¡había liberado a Pippin! Si lograba ganar 
la iniciativa en el próximo turno, Merry 
podría reanimar a su amigo inconsciente. 
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Merry al rescate... 





TURNO 10 
MOVIMIENTO DE LOS URUK-HAI 


Rich ganó la iniciativa y dijo: “No permiti- 
ré que ningún asqueroso Hobbit se ría de 
mí”, tras lo cual volvió a rodear a Merry. 
Después de inmovilizar al Hobbit, vino 
otro Uruk-Hai para volver a llevarse a 
Pippin, que seguía inconsciente. 


MOVIMIENTO DE LA COMPAÑÍA 


Merry estaba inmovilizado, pero, para gran 
alegría del Hobbit, en aquel momento llegó 
Aragorn para salvarlos heroicamente. 
Como había abandonado la Parte 1 del 
escenario en el turno 9, pudo entrar en esta 
partida por cualquier extremo enemigo del 


Turnos ll 


TURNO li 
MOVIMIENTO DE LA COMPAÑÍA 


Aunque los dos Hobbits habían sido captu- 
rados, a Drew y Jason les quedaba la espe- 
ranza que les proporcionó haber ganado la 
iniciativa. Aragorn empezó a correr hacia 
adelante para ayudar y Gimli y Legolas 
estaban a punto de llegar. Para impedir que 
los integrantes del Bando de la Oscuridad 
pudieran escaparse por uno de los extremos 
del tablero, el Elfo y el Enano aparecieron 
por el borde de arriba del todo. 


MOVIMIENTO DE LOS URUK-HAI 


Los Uruk-Hai cargaron con los Hobbits y 
se encaminaron hacia el borde de arriba del 
tablero en sentido diagonal para alejarse de 
Aragorn, que se acercaba a la carga. 
Mientras tanto, Lurtz y su grupo de orcos 
salieron de su cobertura para disparar, 
¡pero luego Rich se dio cuenta de que no 
podía apuntar a nadie con una capa élfica 
que se encontrara a más de 14 cm, dado 
que la miniatura se encontraba a cubierto! 
Los orcos apostados en la parte superior 
del tablero avanzaron para enfrentarse a los 
recién llegados. 


¡A CORRER! 


Rich: Como mis órdenes eran coger a los 
Hobbits y echarme a correr, eso es lo que 
me propuse hacer. No me gustaba la idea 
de acercarme demasiado a Aragorn ¡y es- 
taba dispuesto a sacrificarlos a todos (in- 
cluido Lurtz) para conseguir mi objetivo! 





tablero en el turno 10. Drew apareció de 
nuevo en la partida con su miniatura de 
Aragorn, pero ¿por dónde? (lee el recuadro 
de abajo). 


Disparo: no hubo, dado que todo el mundo 
se había movido o estaba protegido por una 
capa élfica. 


ARAGORN 


Después de pensar y discutir mucho sobre por dónde hacer 


Combate: haciendo la típica demostración 
innecesaria de chulería, Jason dijo que 
Merry volvería a ganar el combate contra 
los feroces orcos. Como era de esperar, 
sacó un 1, así que Merry quedó inconscien- 
te y un orco se lo cargó a la espalda 

como un saco de patatas... 


entrar a Aragorn en el tablero, Drew tomó una decisión: era mejor 
entrar por el extremo derecho del tablero porque así estaba más 
cerca de los Hobbits en problemas y, a la vez, cortaba la principal 


vía de escape de los orcos. 





Gimli y Legolas llegan para echar 
una mano... ¡o un flechazo o un hachazo! 


Disparo: Legolas desenfundó primero y 
derribó a un arquero uruk-hai antes de que 
este llegara siquiera a coger una flecha. 


TURNO 12 
MOVIMIENTO DE LA COMPAÑÍA 


Aragorn siguió corriendo; sobre la colina, 
Gimli levantó el hacha y cargó; y Legolas 
se movió para cortar las rutas de escape. 


MOVIMIENTO DE LOS URUK-HAI 


Rich sabía perfectamente cuáles eran sus 
prioridades, por lo que varios equipos de 
dos Uruk-Hai se concentraron en escapar 
del tablero con los prisioneros. El resto de 
los Orcos tendrían que retener a Aragorn y 
atacar a Gimli y a Legolas con sus flechas. 


Disparo: Legolas falló sus tres disparos y 
los Uruk-Hai consiguieron acertarle tres 
veces. Rich logró causar dos heridas, que 
eran suficientes para eliminar a Legolas 
directamente, ¡pero sin contar con los pun- 
tos de Destino! Drew evitó una, pero se 
quedó sin Destino, con una Herida y con 


un punto de Poder. Aragorn recibió un buen 


ataque, pero pasó la tirada de Destino. 





a 13: LLEGAN LOS REFUERZOS 


Combate: Gimli partió a su enemigo por la 
mitad sin demasiados problemas. 


TURNO 13 
MOVIMIENTO DE LA COMPAÑÍA 


Al darse cuenta de que los Uruk-Hai esta- 
ban tratando de retrasarlo y atraerlo hacia 
una trampa, Aragorn decidió ignorarlos y 
correr en auxilio de los Hobbits. Legolas 
movió 7 cm y se preparó para disparar y 
Gimli cargó contra un arquero que estaba 
por allí cerca. 


MOVIMIENTO DE LOS URUK-HAI 


Los que llevaban a los Hobbits siguieron 
corriendo y los arqueros se situaron de la 
mejor forma posible para poder disparar 
bien en el turno siguiente, ya que Aragorn 
estaría trabado en combate o se vería obli- 
gado a rodear a un grupo de guerreros 
uruk-hai. 


Disparo: Legolas derribó a dos miniaturas 
enemigas más, ¡aunque eso le costó su últI- 
mo punto de Poder! Ninguno de los dispa- 
ros efectuados por los arqueros orcos con- 
tra la Compañía dio en el blanco. 


Combate: Gimli ganó el combate, pero su 
hacha golpeó la armadura sin atravesarla, 
por lo que no causó ninguna herida. 








Turnos 14 y 15: AUMENTA LA TENSIÓN 


TURNO 14 
MOVIMIENTO DE LOS URUK-HAI 


Al empatar en la tirada de iniciativa, Rich 
empezó el turno moviendo al último Uruk- 
Hai superviviente del borde superior para 
inmovilizar a Legolas (¡ya que Gimli es 
más lento!). Lurtz y otro guerrero bajaron 
por la colina y saltaron sobre Aragorn. Los 
arqueros restantes se escondieron y se 
pusieron a distancia de tiro. 


MOVIMIENTO DE LA COMPAÑÍA 


Gimli era el único que se podía mover, así 
que, para eliminar al último Uruk-Hai que 
defendía la ruta de escape, cargó hacia ade- 
lante para defender a Legolas con el hacha. 


Disparo: después de haber utilizado la tác- 
tica “disparar al combate” para liquidar a 
Boromir, Rich acabó matando a uno de sus 
propios soldados, lo cual hizo que Jason se 
pusiera de repente muy contento. 


Combate: Gimli y Legolas lucharon juntos 
contra el único enemigo que tenían delante; 
mientras que Aragorn descargó toda la 


rabia acumulada sobre Lurtz! Este, sor- 
prendido por la fuerza de los golpes de 
Aragorn, perdió el combate y se llevó una 
herida (¡y falló la única tirada de Destino 
que tenía!). Como Lurtz dispone de dos 
Heridas, esta solo le dejó herido y fue 
empujado hacia atrás. 


TURNO 15 
MOVIMIENTO DE LA COMPAÑÍA 


Gimli y Legolas se desplazaron para inter- 
ceptar al grupo de Uruk-Hai que llevaban 
a los Hobbits y que no habían parado de 
avanzar colina arriba. Aragorn cargó con- 
tra Lurtz. 


MOVIMIENTO DE LOS URUK-HAI 


Al ver que Gimli y Legolas iban a impedir 
su huida, los dos guerreros uruk-hai que no 
estaban portando a los Hobbits se separa- 
ron de su camino y fueron directos hacia 
los héroes. 


Disparo: ¡algunos orcos dispararon contra 
el combate de Aragorn, pero fallaron todos! 


Turnos 16 y 17: SIGUE LA 


TURNO l6 
MOVIMIENTO DE LOS URUK-HA! 


Esta tirada de iniciativa tan importante la 
ganó el Bando de la Oscuridad, ¡pero antes 
de mover tuvieron que hacer los chequeos de 
valor! Algunos Uruk-Hai fallaron y fueron 
arrastrados por el viento, porque huyeron en 
dirección directamente opuesta al enemigo 
que tenían a la vista. Una de las parejas de 
Uruk-Hai que llevaban a los Hobbits pasó la 
tirada y la otra la falló. El grupo que tuvo el 
valor suficiente como para seguir adelante 
continuó alejándose de los héroes en direc- 
ción al cercano borde del tablero. Por suerte 
(o por desgracia, dependiendo del punto de 
vista), los dos orcos que fallaron la tirada no 
se encontraban a tiro de ninguna miniatura 
del Bando de la Luz, ya que estaban al otro 
lado de la zona boscosa. Como no veían a 
ninguna miniatura enemiga, corrieron hacia 
el borde del tablero más cercano. Si la 
Compañía hubiera movido primero, se 





habrían retirado hacia atrás. ¡Los cazadores 
habían pasado claramente a ser los cazados! 


MOVIMIENTO DE LA COMPAÑÍA 


La Compañía no hizo nada más que correr 
para alcanzar al enemigo. Aragorn siguió 
corriendo colina arriba y Gimli y Legolas ro- 
dearon la arboleda. No hubo disparos ni 
combate. 


TURNO 17 
MOVIMIENTO DE LA COMPAÑÍA 


¡Estaba bastante claro que Aragorn no iba a 
llegar a la cima de la colina a tiempo para 
participar en el combate! ¡Ganaran o perdie- 
ran, todo dependería de Gimli y Legolas! 
Gimli y Legolas se aprovecharon de que los 
Uruk-Hai habían fallado el chequeo de valor 
y se lanzaron a la carga para salvar a Merry 
de las garras de los Uruk-Hai. Con un poco 
de suerte, Gimli, a quien todavía le quedaba 
un punto de Poder, podría efectuar un com- 
bate heroico y luego pasar también a atacar 
a los secuestradores de Pippin. 


MOVIMIENTO DE LOS URUK-HAI 


Más chequeos de valor, pero esta vez Rich 
superó el que le hacía falta y el Uruk-Hai 
que llevaba a Pippin se dirigió a todo correr 
hacia el borde del tablero y se quedó a unos 
miserables 5 cm. Gimli estaba justo a 12 cm 
de él, con lo que podía alcanzarlo con una 
carga, pero estaba trabado en combate con 
un Uruk-Hai que se interponía entre él y su 
verdadero objetivo. Eso implicaba que Gimli 
no solo tenía que ganar el combate, sino que, 
además, tenía que herir a su enemigo para 
que le dejara vía libre! 


Combate: Aragorn partió en pedazos a 
Lurtz al causarle heridas con los tres ata- 
ques, partirle la armadura y tirarlo al suelo. 
Como es lógico, ¡la muerte de su líder obli- 
gó atodos los Uruk-Hai a efectuar cheque- 
os de valor al principio del turno siguiente! 








¡Gimli y Legolas salvan a Merry 
de los orcos! 


Combate: Legolas ganó el combate 
fácilmente y derribó al enemigo, pero a 
Gimli no le fueron tan bien las cosas. En 
primer lugar, Gimli tuvo que emplear un 
punto de Poder para declarar un combate 
heroico. Luego se gastó su último punto 
de Poder para empatar el combate (y así 
ganarlo debido a su atributo de Combate 
superior), pero la tirada para herir también 
se le quedó corta. Para poder derribar al 
orco de un hachazo, el valiente enano ten- 
dría que haber empleado otro punto de 
Poder, pero ya no le quedaba ninguno, con 
lo que Drew se vio incapaz de completar 
el combate heroico para volver a mover y 
llegar a liberar a Pippin. Aunque Merry ya 
estaba libre (si bien todavía inconsciente 
hasta que una miniatura amiga pudiera 
revivirlo), no había ninguna posibilidad 
de llegar hasta Pippin. ¡Todo dependería 
de la iniciativa! 











9 
¡EL TURNO FINAL! 





MOVIMIENTO DE LOS URUK-HAI 


Rich no cabía de gozo por haber ganado la 
tirada de iniciativa. Pero entonces el Bando 
del Bien le recordó que tenía que hacer un 
chequeo de valor. ¡Todos los Uruk-Hai 
fallaron, incluidos los dos que llevaban a 
Pippin! Cargada con el Hobbit, la pareja de 
Uruk-Hai tuvo que huir en dirección opues- 
ta a las miniaturas del Bando de la Luz y, 
por otra parte, Gimli no solo era visible, 
¡sino que, además, se acercaba rápidamen- 
te! ¡Pero, gracias al ángulo de su retirada, 
la pareja de Uruk-Hai acabó por salir del 
tablero corriendo a toda pastilla! 


MOVIMIENTO DE LA COMPAÑÍA 


Merry fue devuelto a la consciencia y los 
últimos Uruk-Hai fueron abatidos o consi- 
guieron escapar. Todo había terminado... 







































UN EMPATE 
POR LOS PELOS 


¡Ambos contendientes pudieron decir tanto 
que habían hecho buenos y malos movi- 
mientos como que habían tenido mucha AN 
suerte! Pero, al final, estuvieron tan iguala- A e 
dos que la partida se decidió por unos a E a eS 
pocos centímetros. En el escenario se indi- o» $ ' 
ca que, si se captura a los dos Hobbits, la 
victoria es del Bando de la Oscuridad; si se 
salva a los dos, la victoria es del Bando de 
la Luz; y, si cada bando se queda con un 
Hobbit, ¡significa un empate! 





Entre las dos partes de este escenario se llegaron a jugar 28 turnos 
de frenética batalla, ¡pero pasaron tan rápido que ninguno de noso- 
tros se dio cuenta del tiempo que transcurría mientras jugábamos! 


LA COMPAÑÍA 


Drew: Logré salvar a Merry, pero no puedo estar del todo satisfecho 
porque estuve muy cerca de salvar también a Pippin. Aragorn fue 
“la estrella” en la Parte 1, pero en la Parte 2 estuvo demasiado apar- 
tado de la acción como para llegar a desempeñar un papel importan- 
te. ¡Aun así, partió en pedazos a Lurtz de una manera heroica! 


Jason: ¡Rich tuvo muchísima suerte con las flechas! ¡Todo el rato 
obtenía seises para herir! La mala suerte podría haberme llevado 
al desastre, pero estoy muy satisfecho de los combates heroicos de 
Boromir y de sus movimientos heroicos, ¡ya que le hicieron ganar 
varios turnos adicionales al Bando de la Luz! 


LOS URUK-HAI 


Victoria y derrota: ¡una batalla muy igualada! 





¡EL TABLERO HACE LA PARTIDA! 


; ES Esta batalla en dos partes la jugamos sobre una maqueta impre- 
a ¿Qué puedo decir? Fue muy divertido observar la Parte sionante que habíamos construido nosotros mismos. Aunque este 
2. ¡Pero, mientras la contemplaba, cada vez me iba sintiendo más tablero era ideal para el escenario de Amon Hen que aparece en el 
culpable por cómo me habían salido las cosas en la Parte 1! Des- reglamento, no iba del todo bien para las especificaciones que 
pués de mi patética actuación, estoy contento de que, al final,con- debía cumplir el tablero de las dos partes del nuevo escenario. Las 
siguiéramos llegar a empatar. cosas importantes, como el tipo de terreno y las distancias, coinci- 


Rich: ¡Dieciocho turnos en la Parte 2 para al final acabar empatan- dían, pero había otras cosas que estaban un poco cambiadas (por 


do! Si hubiera superado unos cuantos chequeos de valor más, habría ejemplo, Aragorn debía Correr colina abajo en el escenario y en el 
ganado. Lógicamente, si no hubiera conseguido la iniciativa en el que jugamos tuvo que ir colina arriba). ¡Pero, al final de todo, el 
último turno, el hacha de Gimli me lo podría haber arruinado todo, aspecto del bosque, con la maleza y las ruinas antiguas, hizo que 
así que creo que un empate ya está bien. Al final, salió más o menos quedáramos totalmente sumergidos en la acción! ¡Jugar esta partl- 
como en la película, pero con algunas diferencias importantes. ¡Por da fue un placer y todo el trabajo que invertimos en construir la 

lo menos, capturé a Pippin! maqueta valió la pena de veras! 





